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AHORA TEPUEDES PROGRAMAR 
UN VIAJE AUICINANTE 
AL EPCOT CENTER CON AW. 
ES LOG/CO. 



Te presentamos, en estreno mundial, todo un 
reto a tu mleligencia: la coleccion de programas 
Logicolor 

Con los tresjuegos de la coleccion Logicolor tu 
mente desafiara a la fna Ibgica del ordenador 
iAlrevete con ellos! 

AUTOS LOCOS: Construye tu propla 
escudena y apuesta por tu bblido favorito. Un primer 
contacto con el uso de los simbolos. Para chicos 
entre 10 y 12 ahos. Incluye tambien un super-master 
mind contra el ordenador. 

MANZANAS Y GUSANOS: Utilizando 
fbrmulas puedes recoger las manzanas y dejar tuera 
los gusanos: proteger las anforas de los golpes del 
martillo; defender los globos aerostaticos de las 
flechas enemigas; o evitar que los canones destruyan 
las torres de tu fortaleza Tu inteligencia logica 
es la unica arma que necesitas. Para chicos entre 
12 y 14 ahos. y para quienes desean mantener 
su mente en forma 

REHENES: Tendras que desarrollar una 
estrategia Ibgica si quieres eliminar a los conspiradores 
y salvar la corona. 6 Te gustaria descubnr la formula 
que abre el cofre de los diamantes? Intentadescubrir 
un procedimiento logico para rescatar a los rehenes. 
Para chicos entre 14 y 16 ahos, y para quienes 
se las dan de genios 

Ademas, la compra de cada programa de la 
coleccion Logicolor te da derecho a participar 
en el fabuloso concurso EPCOT, 
y si consigues veneer al ordenador. 
tus posibilidades de conseguir un 
magnifico premio se duplican. 



Si resultas ganador puedes elegir uno de estos 
SUPERPREMIOS: 

1 ) UN FANTASTICO VIAJE PARA DOS PERSONAS 
DE 9 DIAS AL EPCOT CENTER; visitaras 
Manneland. el Museo Aeroespacial de la Nasa, 
Disnyeworld, el Epcot Center y otros muchos 
lugares 

2) UN SUPERORDENADOR IBM-PC portatil. 

3) UNA PAGA MENSUAL DE 30.000 Pts. durante 
un aho para ti solo. 

Encontraras las Bases para participar en el 
concurso, junto con las fichas, en cada programa. 
Envialas a ALEA antes del 21 de Julio de 1986. 





jAtencionf, si envias tus ' : - 
23 de Junio. tus posibilidades began* &r ur 
mayores 

Alea tambien ha pensado en los mas pep-es 
tus hermanos de 4 a 9 ahos. Para ellos tenemas una 
sene de juegos que les ayudaran al aprendizaje ce a 
escntura y la lectura. Comprandocualquiera de ellos, 
partlciparas automaticamente en el concurso LEXA, 
pudiendo Hegar a conseguir una beca de estudios 
de hasta 500.000 Pts. 

Puedes pedir tus programas llamando al 
telefono de Madrid (91 ) 446 57 64 o bien enviandonos 
el cupon que hay al pie de esta pagina. Tambien 
encontraras los programas de la coleccion Logicolor 
en la microtienda de tu barrio, El Corte Ingles 
y Galenas Preciados. 

Ammo, por solo 3 875 Pts. obtienes un 
magnifico programa y j hasta cuatro participaciones 
para el gran concurso EPCOT' 

,NO LO DEJES ESCAPAR'Programateahora 
mismo un premio alucmante 

fetalea 
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Editorial 



UN MUNDO MUY MOVIDO 



Aunque eran de sobra conocidas las dificultadcs fi- 
nancieras por las que vem'a pasando durante el ulti- 
mo ano Sinclair Research, a todos sorprendio la no- 
ticia de la compra de esta firma por parte de su mas 
directo rival: Amstrad. Sc da la paradoja de que ade- 
mas la firma fue adquirida a precio de saldo, sin eon- 
tar las deudas contrai'das con los proveedores. 

Alan Sugar es el artifice del boom de Amstrad, un 
nombre conocedor de los mercados internacionales 
de componentes, en los que se rnueve agilmente des- 
de que lanzase sus primcros equipos de alta fideli- 
dad. Ambos personajes tiene algo mas en comiin que 
ser britanicos, comparten la idea fija de poner los 
avances de la tecnologia electronica al alcance de 
cualquier consumidor. 

Sin embargo, mientras que sir Clive tiene vocation 
investigadora. Sugar es un experto en el control de 
compras y stocks, factor este ultimo que llevo a Sin- 
clair a la bancarrota, al acumularse una gran canti- 
dad de equipos invendidos en sus almacenes. Es cu- 
rioso observar como la compama que no ha mucho 
estuvo valorada en 136 millones de libras esterlinas, 
haya sido comprada por tan solo 5. 
Por otro lado ambas firmas parece que disponen 



de modelos muy avanzados de maquinas dispucstas 
a enfrentarse en las tiendas con los Amiga, de Com- 
modore, y 520 ST, de Atari e incluso los atractivos 
MSX II. Este tipo de competencia tan directa pro- 
mete ser estimulante para el mercado y la produc- 
tion de nuevo software. Pero sin duda los mas bene- 
ficiados dcberan ser los usuarios que accedan a la 
nueva generaci6n de microordenadores con elevadas 
prcstaciones. 

Algunos de los que se incorporan a nuestro inme- 
jorable conjunto dc lectores, escriben a la redaction 
para expresarnos su desconcierto por la pagination 
del arti'culo que ocupa las ocho paginas centrales dc 
INPUT. Piensan que su ejemplar esta mal encuader- 
nado o que nos hemos confundido al hacer la revis- 
ta. Nada mas Icjos de la verdad para su tranquilidad. 
Se trata de un curso de aprendizaje del BASIC — co- 
digo maquina en el futuro— a traves de un coleccio- 
nable, que explica el modo de desarrollar juegos pro- 
pios. Dentro de algunos numeros lanzaremos unas ta- 
pas que permitiran que este coleccionable se trans- 
forme en un libro y, por tanto, cada capitulo no tie- 
ne porque ocupar las ocho paginas, pudiendo ser mas 
o menos. 



LOS MEJORES DE INPUT 

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos de INPUT. 

de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais 

te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen- en vuestros cupones. 

cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 



mentado todavia en INPUT. 



maquina o una simple fotocopia sirven. 



Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 



Primer tftulo elegido L 



1 Apellido I i i 



Tercer tftulo elegido I l 

Que ordenador tienes L 



Fecha de nacimiento I i 



Direction I i i i i 
Provincia I i i i i 
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J I L 



J I L 



J I L 
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I I I 



ELIGE TUS PROGRAMAS 

Segundo titulo elegido I i i 



Programa que te gustaria consegui 
Nombre I i i i i i i 
2° Apellido I i i i i i 



Teletono I i i i i i i 



Localidad I i i 
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INPUT COMMODORE N.° 9 



HardBall 

Nunca vera un juego de beisbol 
tan proximo a la realidad 



i < 




t L * 




f abricado y 
disiribuido bajo 
licencia por: 

HJLOGICALsa 





Actual' 



dad 




AMSTRAD SIGUE 
IMPACTANDO. 

X aparable, Antrad sigue 
ganado puHtn, Mltl til punto 
que ie eitiea puedan haberse 
vendido cast cincuenta til 
unidades del CPC6128, 
previ enclose un fuerte 
increeento en baie al eenor 
P.V.P., unas ochenta y cinco 
ill pti. en la version con 
fdsforo verde y cerca de ciento 
veinte eil si es de color, IVA 
aparte, por supuesto. 
Oira baza que parece estar 
jugando este fabricante ei la 
del sisteea operativo CP/H, de 
Digital Research , que aun no 
siendo precisaeente de nuevo 
cuno, si dispone de una gran 
biblioteca de prograias. Eite 
•isio sisteaa esta siendo 
utilizado por Coeeodore tn el 
C-128 . aunque ya existia en 
cartucho para el C-64 . y se 
especula en torno a que 
Sinclair lo utilizara en breve 
(curiosa coincidencia con la 
reciente absorcion de 
Sinclair) . 

Una de las dificultades que 
surqen con el CP/H es la falta 
de coepatibilidad con el 
foraato del disktttt. A eite 



respecto, el CPC M2B dispone 
ya de program profesionales 
tan popular ei coio el Hultiolan 



(potente hoja de trabajo) , el 
Super Calc 11 (otra popular 
hoja). el dTase II (una de la 
bates de dates ill extendi 



das) 



etc.. 




CURSO DE BASIC 

Ceac es un centro de 
ensenanza tultidisciplinaria 
a distancia. Uno de sue 
productos las recientes es un 
cur so de lenguaje BASIC con 
profusion de ejeaplos, que 
coaienza desde el nivel eas 
bajo. 

Por otro lado, los cursos han 
sido eicritoi en versiones 
personal izadas para Coaaodon 
v Snectrui . 

Cada iKCtm incorpora un 
cuestionario de evaluation, 

|ue es corregido en la tede 

el centro. 



LOS 10 HITS EN UN PAQUETE 



B all up es un prestigioso y 
conocido instituto que, entre 
otras cosas. se dedica a 
esclarecer las cifras reales 
que en el eundo se barajan. 
La alianza 6alluo/HicroscoDe 
elabora desde hace algun 
tieepo una serie de tablas, 
que recogen el voluaen de 
ventas y otras inforeaciones 
contrastadas con las 
obtenidas a partir de lot 
profesionales- e induso las 
propias revistas- de los 
prograias existentes en el 
eercado britanico. De esta 



eanera se pretende evitar las 
especulaciones. Dichos 
resultados son rcgulareente 
publicados por diveriai 
revistas britanicas taebidn. 
Ahora, ABC Soft tiene 
intenciOn de poner a la venta 
aensualaente la recopilacidn 
de los diez prograias con 
eayor txito de ventas, segun 
las evoluciones seaanales del 
■encionado ranHie. La 
seleccidn es reahzada por la 
firea Beau-Jolly . 



MAS CDNFORT EN LA PANTALLA 



E"' 1 ^ es una iaportante 
firea trancesa de la industria 
dptica. Durante algun tieepo 
ius tec ni cos han eitado 
deiarrollando lo que han dado 
en definir coeo 'una lente 
antichoque, dos veces eas 
ligera que la lente eineral 1 . 
Eite producto coeercial, 
Essi lor Soft , ha eido 
deiarrolado para proteger la 
viita de quienes trabajan 
habitualaente con unitores de 
video. 

Su f unci on consiste en evitar 



el desluebraeiento y los 
reflejot, aueentando asieisao 
el contraste de la ieagen. 
Para presenter este avance de 
la dptica, fue convocado un 
panel de expertos en distintas 
areas que ofrecieron una 
panoraeica eas dara de los 
probleeas visuales derivados 
del trabajo con pant alias 
conectadas a ordenador y sus 
posibles coepensaciones. 




EL AMIGA, POR FIN 

F^uentes internal de la firea 
Hicroelectronica y Control 
han atlreado a INPUT que seri 
poiible ver el controvertido 
Aeiqa en iu staed del prdxieo 
laldn I nf or lit , que se 
celebra durante el preiente 
•es en Barcelona. 
Eite avanzado aodelo de 
Coeeodore sigue suscitando el 
inter** de los usuarioi de la 
•area, aunque loi 
prograeadorei eitadounideniei 
siguen achacindole gran 
coaplejidad en la 
prograeacidn. 




PC AMPLIADO 



E€l PC de CoHQdore se 
reconfigura en la nueva version 
\\_- A partir de ahora, la 
■eaoria RAN einiea asciende 
hasta los 512 Kbytes, 
induyendoie una potente 
tarjeta grifica, que 
anterioreente era opcional. 
Por otro lado, el eodelo PC 20 
ve aepliada iu capacidad en 
diico duro haita 20 Mbytes. 
Loi nuevoi toques de 
perionalidad vienen por parte 
del ted ado y el siiteea 
operativo, que han si do 
caitellanizadoi. 
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La serie de cieneia-ficcion televisiva invade tu ordenador. La 
Tierra es visitada por aliemgenas de aspeeto humano. Si em- 
bargo, estos reptiles pronto revelaran su objetivo final... con- 
quistar la Tierra y csclavizar a la raza humana. 




Green Beret (boina verde). es el programa de mayor accion 
que hayas visto iamas en un ordenador. 
Decir Green Beret es decir un hombre peri'ectamente entrena- 
do para la lucha. Preparate... 




■ 





THE WAY OF THE TIGER 

Entra en el mudo de los samurais. Manten la calma mientras 
el movimiento y las rutinas de combate te transportan a nive- 
les que nunca pensaste posihles. Experimenta los sorprenden- 
les efectos del "Triple Scroll" mientras intentas mejorar tus 
tecnicas de lucha cuerpo a cuerpo, con espada samurai o con 
mil posibilidades mas. 




DISTRIBUIDOR EXC 

ERBE s * * 

C/. STA. =» 

280 k 

TFNO. (K 



DELEGAC.' 
AVDA. M : 
TFNO. (9: 432 



tJcticas en conset uem ia. ^t/MM 



.son infrahumdnds. tl calor agob.ante y el mariscal Rommel 

sim §52 fr' tU e, ^ m,g ° eS Cl Mn0 *■ d * si * rt °- El mejor 
simulddor de guerra esta en tus manos! 




■ . 



jjEI sistema solar esta siendo atacado!! Las estaciones interes- 
S SKSfJ sido ch^las en orbita SSbSoTS 
, n t "T d n y jft ? "SFW ,os recursos minerales. 
nl n, lUr f T c ' al , l ' |X u Manta ^ transportado a cada 
planet* para destruir las bases cnemigas. "UridiW es el jue- 
«n de accion mas rap.do y adictivo que put-das encontrar 



• 

I 



La gran sorpresa. Graficos increibles. movimienLo super-rapido, 
podras efectuar las mismas jugadas Que si tuvieras la paleta en 
hi mano. 

Holes, rebotes. efeetos, dejadas. Saques, cortadas, mates... todo 
es posible con esta maravilla llamada "Fing-Pong". 
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ROCK'N LUCHA 



vcs, desde la sujeccion ae espaiaas. nasia la vouereta con los 
hombros. pasandu por el rebote en las cuerdas dej ring. Hech" 
por los mismos programadores del legendario "Exploding-Fist\ 



RUNG 



iTER 



El'iuego de Karate que ha sido numero 1 en U.S.A. durante 
3 mcses. Kl autentico programa de las maquinas recreativas 
que siempre has deseadn tener. 
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ENCUESTA: 



GANADOR DEIL_ SORTEO 



AYUDANOS A AYUDARTE" 



Vuestra respuesta ha si do masiva y ya estafnos procesando los 
datos para conocar con mayor precisian los gustos del lector 
medio de INPUT. Desde aqui os damos las gracias por vuestra 
inestimable col abor aci 6n . 

Nos habria gustado daros un premie a todos. Sin embargo los 
invisibles dedos de la for tuna han sacado este nombr e del monton 
de respuestas: _ 



ELISAEETH GUIXE CALDERON 
de Barcelona. 

Qui en recibira el prometido 
COMMODORE 64 a lo largo d= 
este mes. Er.horabuena. 
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MENTAT 




POR LOS EXITOS DEL MERCADO DEL REINO UNIDO 
BUSCA, A PARTIR DEL 15 DE MAYO: 




LOS TOP TEN 



® 



DE 




SON LOS 10 PROGRAMAS PARA SPECTRUM, C64, C16 Y AMSTRAD MAS VENDIDOS CADA 
MES EN EL REINO UNIDO, SEGUN LAS ENCUESTAS DE GALLUP. 

* PIDENOS LOS POSTERS MENSUALES CON LAS LISTAS A: 

abc analogy s. a. 

Santa Cruz de Marcenado, 31 Tfoos: (91 ) 248 82 13-242 50 59 
(3.° 13, 3.° 14 y 4.° 20) Telex. 44561 BABC E 

28015 MADRID S 

* ENCUENTRALOS EN LA DIVISION Online DE GALERIAS 

* Y EN C0MERCI0S ESPECIALIZADOS 
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Ordena 
tus propias ideas. 

Le sacaras partido a tu ordenador 

ANAYA 



IMULTIMEDIAI 

Adquieralos en su libren'a habitual. Si no le es posihle o desea que le enviemos nuesiro 
catalogo, cnvie esle eupdn a: Apdo. de Comos I4(>J2 

Ref.D.deC. 

2K0N0 MADRID 



□ Les ruego me envien el catalogo de su editorial. 

□ Les ruego me envien los siguientes titulos: 



"I 



it 



TOTAL 



□ Adjunto talon bancario a 

GRUPO DISTRIBUTOR EDITORIAL, S. A. 

□ Pagare contrarrembolso (+ 1 25 pesetas de gasto de envi'o). 

□ Giro postal. 

Nombre 

Profesion 

Direction 

CP 



Localidad 



Codigos v (laves Secretas: 
Criptografia BASIC 

Garclh Greenwood 

* L.mptus. 

La criptografia y el criplo- 
analisis ha jugado papoles muy 
importanles en muchos acpn- 
tecimientos politicos y diplo- 
matics de la historia. 
CODIGOS Y CLAVF.S SE- 
CRETAS: CRIPTOGRA- 
FIA EN BASIC es una intro- 
duction a la criplologia para 
usuarios de microordenado- 
res. A lo largo del libro se 
describen y analizan las dis- 
tintas tecnicas de cifrado y 
dcscifrado de mensajes y se 
acompanan los programas en 
BASIC para que el ordena- 
dor realice el trabajo repetiti- 
vo a partir del ingenio, intui- 
tion y destrcza del "rompe- 
claves". 

Con tu ingenio y este libro 
aprenderas tecnicas utiles, te 
divertiras. desarrollaras tu 
mente y. quien sabc, ;tal vez 
descubras algo que antes no 
sabias! 

El libro contiene versiones 
completas de todos los pro- 
gramas para SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX. COM- 
MODORE v APPLE II. 



Simulaciones: Replica la 
realidad con tu ordenador 

Tim Hartnell 

* l.Mlptas. 

Como desarrollar y dislrutar 
con las simulaciones por or- 
denador. Contiene 18 pro- 
gramas de simulation, listos 
para funcionar, que incluyen: 
un simulador de vuelo. una 
tortuga robot y la maquina de 
ajedrez de Torres Quevedo. 
Incluve versiones para 
SPECTRUM, AMSTRAD. 
MSX, COMMODOROE y 
APPLE II 

Sistemas Expertos: 
Introduction al diseno 
y aplicaciones 

Tim Hartnell 

* 2.l20ptas. 

Explora el fascinante mundo 
de los Sistemas Expertos en 
tu microordenador. Entre 
otros programas. este libro 
contiene dos interesantes in- 
terprets de PROLOG y 
LISPrealizadosen BASIC. 
Incluye versiones para 
SPECTRUM. AMSTRAD. 
MSX. COMMODORE y 
APPLE II 



Otros titulos: 



Programacion avanzada del 
Commodore 64. 

John P. Gibbons 

* Lfflpto, 

El libro gigan.te de los juegos 
para Commodore 64. 

Gregg Barnett 

1.568ptas. 



El Super libro de los juegos 
para ordenador. 

Tim Hartnell 

* imptas. 



IVA incluido 



Provincia 
IC 



1^ 



GANADORES = 

CONCURSO DEI ARTE F>OFt ORDENADOR 

l__o habeis puesto muy di-ficil. Estos son los trabajos prenuados tras 
la discutida votacion de los miembros del jurado. 
A lo largo de este mes recibireis los premios o-frecidos por 
Mi crobvte . 

Finalmente se decidio premiar con quince suscr i pc i ones por un ano a 
otros tantos concursantes , cuya relacibn publicaremos en el proximo 
numero. 

^##########*############*##^ 

l" r .Premio: Pa jar its de las nieves. . Premio: Ardilla. 

Artista: Adol-fo Gutierrez Gonzalez. Artista: Carlos Vilasis Faura. 




2°.Premio: Can ion. 

Artista: Rafael Muhoz Polonio. 





2 <r *.Premio: Barcelona. 
Artista: Sebastian Vila. 

n — tf 
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3— -.Premio: Marilin. 

Artista: J. Luis Berdun Teruel 



3" r .Preraio: Ciudad Futur ista. 
Artista: Agustin Ferreiro Carnota, 
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[NO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLARl 



INPUT COMMODORE quiere 
proporcionar a sus lectores este nuevo 
servicio de ejemplares atrasados para que 
no pierdan la oportunidad de tener en sus 
hogares todos los ejemplares de esta revista, 
lider en el mercado espafiol. 

Podreis solicitar cualquier numero de 



INPUT COMMODORE que querafs, siempre 
al precio de cubierta (sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), L6pez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien Uamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 





siempre a 
tu servicio 



CUPON DE PEDIDO 

SI, envienme contrarreembolso ejemplares de INPUT 
COMMODORE de los mimeros: 

( marc a c on una (X) tu eleccibn) 

HI ET S B E 



i i i i ' ' ' i i i i i i i i i ■ 



i i i i i i i i i i 



NOMBRE L_ 
APELLIDOS I 

DOM1CHJO i i i i i i i i i i 

NUM- i I I J PISOl_J_l ESCALERA i__i_j COD. POSTAL 



1. I ' I I I I l 



i 



' i I 



i I i i i i i i i i i i i i 



POBLACION i i I i i i i i ■ . , i , , i | 
TELEFONO | i i i i i ■ i 



-I — I — I PROVi 1 1 1 1 1 | | i | | | 



FIRMA 
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Programacibn 



CONTROL 
MULTITECLA 



■ 


COMO FUNCIONA TU TECLADO 


■ 


DIFERENTES METODOS 


■ 


IMPLEMENTACION DEL 


CONTROL DE JUEGOS 


■ 


AUTORREPETICION 



Si quieres tener un control maximo 
cuando juegues, en vez de utilizar un 
joystick puedes programar tu teclado 
para detectar mas de una pulsaci6n de 
tecla. 

Una de las caracteristicas mas im- 
portantes de cualquier juego es el ti- 
po de interaction existente entre el or- 
denador y el usuario. Para la mavoria 
de los fines el joystick ofrece un con- 
trol mas sofisticado, aunque probablc- 
mente es mas versatil el teclado. Para 
saber que tecla se ha puisado, se uti- 
liza normalmente la sentencia GET. 

GET es capaz de detectar casi to- 
dos los caracteres, pero su principal 
desventaja es que solo puede detectar 
dos pulsaciones si multanea s cuando 
una de las teclas es | SHIFT | u otra te- 
cla de control analoga, tal como 



CTRL | . 



La detection de estas combinacio- 
nes es adecuada para casi todas las 
aplicaciones, pero surgen problemas 
cuando, por ejemplo, quieres contro- 
lar el movimiento vertical y horizon- 
tal, disparar el laser y arrojar bombas 
inteligentes sobre un avion. El conjun- 
to de todas estas actuaciones requiere 
la pulsation simultanea de cuatro te- 
clas. La mejor manera de resolver el 
problema, aunque de hecho puede 
que no siempre sea posible, depende 
de como este hecho el ordenador. 



EFECTO DE LAS PULSACIONES 
DE TECLA 

Para entender la manera de detec- 
tar mas de una pulsacion de tecla, es 
importante conocer como funciona el 
ordenador cuya tecla esta siendo pul- 
sada. Hay dos metodos muy extendi- 
dos entre los micros domesticos. En el 
primer mctodo {polling) el ordenador 
explora secuencialmente el teclado, 
recorriendo todas las teclas a interva- 



los regulares de tiempo para ver si se 
ha puisado alguna. 

En el segundo metodo la pulsacion 
de tecla origina un mensaje llamado 
«interrupcion» que se envi'a al proce- 
sador. La «interrrupcion» hace que el 
ordenador deje por un tiempo lo que 
estaba haciendo para atender al tecla- 
do. Su tarea inmediata ahora es ave- 
riguar que tecla ha sido pulsada. Este 
mctodo es mucho mas eficiente y ver- 
satil que el de la exploration secuen- 
cial, ya que si las teclas estan inacti- 
vas no hay necesidad de prestarles 
atencion, pero si se ha puisado alguna 
tecla se le da la maxima prioridad. 

Sea cual sea el metodo para detec- 
tar las pulsaciones de tecla, el ordena- 
dor debe poder identificar cualquier 
tecla con rapidez y facilidad. Casi to- 
dos los teclados utilizan un sistcma lla- 
mado de generation matricial, en vir- 
tud del cual cada tecla genera un nu- 
mero que corresponde a su position 
dentro de la matriz. Lo que sucede 
cuando se genera este numero depen- 
de del diserio del ordenador. 

Para ver que numeros de la matriz 
generan las diferentes pulsaciones de 
teclas, tcclea el siguiente programa: 

20 PRINT'TSHIFT+CLR/HOME] EL 
NUMERO DE LA MATRIZ ES "; 
PEEKC1 97) 

30 GOTO 20 

Haz correr el programa y observa 
que por cada tecla que pulses se gene- 
ra un numero diferente. Sin embargo 
estos numeros no se ven modificados 
aunque pulses una tecla al mismo 
tiempo que 



SHIFT O CTRL 



El numero de la tecla se almacena 
cn la direction 197 (como puedes ver 
en la linea 20), y a continuation se tra- 
duce, utilizando una tabla que hay al- 
macenada en memoria a su correspon- 
diente codigo ASCII. Este codigo se 
coloca en el buffer del teclado para 
que el procesador aclue sobre el. 



Las teclas normales pueden tener 
significados diferentes si se pulsan al 
mismo tiempo que la s teclas de con- 
trol, tal como 1 shift | . Por ello se ne- 
cesitan otras tablas de traduction pa- 
ra decodificar estas pulsaciones do- 
bles. 

Al pulsar 



COMM 



SHIFT 



CTRL 



queda activado un indicador 
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de forma que se tcnga acceso a la la- 
bia adecuada. Sin embargo no hay una 
tabla de conversion que permita deco- 
dificar el niimero cargado en la direc- 
tion de memoria 197 cuando se pul- 
san dos teclas normalcs al mismo tiem- 
po. 

Anadele la siguiente linea al progra- 
ma anterior para ver el status del indi- 
cador de | SHIFT \ , que esta almaccna- 



do en la direccion 653: 

25 PRINT "VALOR DEL FLAG DE 
LA TECLA SHIFT "; 
PEEKC653) 

Para superar esta limitation de no 
poder detectar mas que detcrminadas 



pulsaciones simultaneas. puedes res- 
tringir el niimero de codigos de teclas 
que pueden almacenarse en el buffer 
del tcclado. En condiciones normalcs 
se pueden almacenar hasta 10 caracte- 
res, pero hay casos en que un niimero 
menor de teclas en el buffer permitira 
al sistema operativo ignorar algunas 
pulsaciones y recordar linicamente las 
mas recientes. 

Puedes reducir la capacidad del buf- 
fer POKEando la direccion de memo- 
ria 649, que normalmente tiene un va- 
lor de 10, con un niimero mas peque- 
no. Sin embargo, ten cuidado de no 
poncr niimcros mas grandes, ya que 
podrias invadir las rutinas de manejo 




del teclado y la pantalla ccrcanas a es- 
ta direccion. 

Tambien podria resultar ventajoso, 
no ya limitarse a reducir simplemente 
la capacidad del buffer, sino vaciarlo 
antes de detectar una tecla. Puedes 
hacer esto modificando el bucle para 
leer un caracter del teclado: 

10 GET A$:IF A$="" THEN 10 

Esta linea puede resultar muy litil 
en un programa que dependa de la 
precision de las entradas ejecutadas 
por el usuario. 

Ademas de vaciar cl buffer, encon- 
traras de utilidad el hacer que las te- 
clas tengan autorrepeticion. Teclea 
POKE 650,128 como comando direc- 
to y seguidamente manten pulsada 
una cualquiera de las teclas normales. 
Veras como dicho caracter se imprime 
repctidamcnte en la pantalla. Imagina 
que este caracter es detectado y da lu- 
gar, por ejemplo, a un rayo laser. La 
capacidad dc autorrepeticicSn hara que 
saiga, no una rafaga, sino toda una 
cortina de fuego de rayos laser, ha- 
ciendo que el ataque sea de lo mas 
emocionante, aunque solo se pulse 
una sola tecla. Para inhibir la funcion 
de autorrepeticion, pulsa POKE 
650,0. 

La linica forma en que puedes simu- 
lar las pulsaciones simultaneas de te- 
clas en los Commodore es que estes 
preparad o para utilizar las teclas 
y | CTRL | junto con 



SHIFT 



COMM 



una tecla normal, lo que te da un ma- 
ximo de cuatro teclas que pueden ser 
detectadas al mismo tiempo. Teclea el 
siguiente programa para ver el grado 
de exito que consigues: 

10 POKE 650 / 128:PRINT"CSHIFT 

+CLR/H0ME]";CHR$(8) 
100 P=1024:C=55296:SP=40:K1= 

37 : K2=36 : AX=40 : A Y=25 : Y= 

12:X=20:POKE 53281,0 
110 XX=0:YY=0:A=PEEK(197) :IF 

A=K1 THEN YY=-1 
120 IF A=K2 THEN YY=1 
130 IF PEEK(653)=2 THEN 

XX=-1 

140 IF PEEK(653)=1 THEN 



INPUT 15 
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r 




XX=1 

150 IF PEEK(653)>3 THEN 

GOSUB 300 
160 POKE P+(Y*SP)+X,46:P0KE 

C+(Y*SP)+X,RND(1)*6+1 
200 IF X+XX>-1 AND X+XX<AX 

THEN X=X+XX 
210 IF Y+YY>-1 AND Y+YY<AY 

THEN Y=Y+YY 



220 POKE P+(Y*SP)+X,87:G0T0 
110 

300 VV=54296:WW=VVV-20:AA=WW 

+1 :HH=WW-3 
310 POKE W,15:POKE WW,33: 

POKE AA,180 
320 FOR Z=1 TO 15 STEP .3: 

POKE 53280, Z:POKE HH,34+ 

Z:NEXT Z 



330 POKE HH,0:P0KE WW,0: 
RETURN 

^9 para 

100 P=7680:C=38400:SP=22:K1= 
44 :K2=36 : AX=22 : AY=23 : Y= 
10:X=11 :P0KE 36879,14 

300 POKE 36878,15 

310 FOR Z=8 TO 15 STEP .1: 
POKE 36879, Z: POKE 36877, 
200-(Z*5) :NEXT Z : RETURN 

Hay que escoger cuidadosamente 
las tcclas a utilizar para los movimien- 
tos y para abrir fuego, ya que no se 
pueden detectar las pulsaciones simul- 
taneas de teclas normales. Como nun- 
ea vas a tener que mover hacia arriba 
y hacia abajo al mismo tiempo, utili- 
zaremos K y M para estas acciones. 
Para el movimiento a izquierda y de- 
recha se utilizan respectivamente 
mientras que pa- 



COMM 



SI HIT 



ra abrir fuego se usa [CTRL 



El metodo utilizado para detectar 
las cinco teclas, no responde a pulsa- 
ciones estrictamente simultaneas, pe- 
ro sera lo suficientemente preciso co- 
mo para permitir una simulacion satis- 
factoria. Por ejemplo, si pulsas las te- 
clas para mover el bianco hacia arriba 
y hacia la izquierda, este se desplaza- 
ra en diagonal, y puedes iniciar el fue- 
go al mismo tiempo. 



GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT COMMODORE 


En el sorteo correspondiente al numero 7 realizado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos 


a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores: 




NOMBRE 


LOCAL) DAD 


JUEG0 ELEGID0 


Antonio Hernandez Nebreda 


Madrid 


Reus 


Pablo Salom Sanchez 


Palma de Mallorca 


Rambo 


Manuel Garcia Caro 


Vails (Tarragona) 


Rambo 


Luis Astolfi Antona 


Ciudad Pegaso (Madrid) 


Reus 


Alfredo Canteli Suarez 


Oviedo 


Fight Night 


Jordi Boix Llinas 


Gerona 


Kung Fu Master 


Miquel Serra Artigas 


Barcelona 


Mision Imposible 


Teresa Lorda De los Rios 


Bilbao 


Time Tunnel 


Pedro Ballesteros Madueno 


Marbella (Malaga) 


The Goonies 


Andres Mayoral Maestre 


Madrid 


Gi - Joe 



IS 
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Commodore. 
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Setludos, Commodorianos: 

Aclarando lo del CLUB DE SOFTWARE 

*epetimos. 

Jontajas: 

-Accaso al major y was actual soft 
por una modica cantidadCCQOX 
■Oescuento de un 10 ^ an cualquiar 
?roducto. . r , 

•InFormaaion periodica da todas las 
*ciividades y entrada da novedades. 
-Sin limita d.e tiempo m do cambios. 
-Friorida.d da accaso a cualquiar 
fctivldaa da la tlanda.. , 
-Participacipn enla. futura ravista. 
-Craar tu TjIDEOTEcA particular 
^ondicciones: 

-Insrraso»c©mpra da un programa y 500 
la inscripcion. 

•Todos los mesas an vaz da cuota com- 
pra da un programa, 



iar 



Bay un gran esprect© dividido an 

HfitiPVElt Huey .Flight Simulator II.,.. 
-E§ntATEiyA:Battla of. Britainjsushi- 

kaiSrQM J 5id«s,qpera,tion whirl 

-kKCADE:Con todTa su amplia gama;Zata. 

-AWHTuRASsfvil Cr own,Emgma,lsla Ta. 

Lor* Of Midnight,? Citi«s,Con«n 

'Z0UVKK5k.:mlim* Ilf.AlternaJe aallty 
Borrowed Tim«,Datectlva,Psi5,TrilQg.... 

Y muchos mas.continuamante, astan 
llegando importacionas.Estando dispo~ 
r.i61es,tanto an disco com© an qinta. 

j sin plvidar a los usuarios del 128 
r del Ci8,que a pasar do no toner una 
Jrran lista algo va saliando. 

HARDWARE 

For fin puedp otfreceroSjdespues, da 
ilvar distintos a vataresja amplia 
;ama da productos COMMODORE,no dis- 
ponibles en nuestro pais y a un 
bracig increiMa. tr , n 
E8D-CQmpacto fprmado por un 1^8 y 
Ta unidad da disco 1571 
B70 y io71~Las dos unidadas da disco 
«ue han salido para, al 1] 
lOOi-umdad da disco con 1 



gbyte de 

zapacidad. 
ICf2-fp»iP#cto fprmado Por 2 1571. 
[3u2-Momtftr color da Com dual con 
gaiida KiiB y format© 40/80 clmnas . 
rod© con un ip»s; menos del praci© ©ri- 
-jal de^ic^roolectronica, 

Bttl^CasseTte^^ 



PERIFERICOS 



Hay una ampha gama da perifericos 
para utilizar con el. ordenador. 
Empozand© con un increiole LAPIZ 
OPTICO.ai major lapiz que ha pasado 



por mis manos,n© solamente por la 
precision y robustez del mismo,i 
por los dos mara-rjy. - 



s program 




sfclbn" de "music* y otr a 




3 DE DI&JU,iiAELES i 




ORffsTfAPrfS y un sinfin da 

OS. 



MUSICA 

No hamos olvidado a los adicto mu- 
aicales^para gran solaz y regocijo 
do ellos tonemos una sorie de pro- 
gramas y sampler que hacen del ere 
ar muslca un pasatltmpo agradable 

PLER:Es un muastraador 
analogic© digita.l,qua par mite 

iJmacanar cualquiar sonido reaKvoa 
nstrumantos-via mi.qrpf.onp o line*) 
amende 
-asign^ 
Se ouiL 

desde el ......... 

de un teclado propio.Incorpora su 
sistema da e,nlaca,un sacuenciadorp 

tesis de sonido en FJtf.compone en T.R 

^TCOMPULAND 
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UN CARTUCHO 
CON MUCHO JUEGO 



MULTI PLICAD OR DE VELOCIDAD 
BOTON DE RESET 



COMANDOS DE AYUDA 



COMAN DOS PARA DIS CO 
INTERFACE CENTRONICS 



El Commodore 64 es indudablemen- 
te uno de los microordenadores que 
mas recursos le ofrecen al programa- 
dor domes tico. Sin embargo existen al- 
gunas lagunas de mayor o menor end- 
dad, segun las necesidades del usuario. 

Afortunadamente, existen solucio- 
nes a nivel soft y hard. El Final Car- 
tridge (Cartucho defintivo) aporta una 
solucion mixta para ampliar las posi- 
bilidades del ordenador. 

Los multiplicadores de velocidad, 
forman parte sin duda alguna del hard 
mas apreciado y litil. Todos conoceis 
las caracteristicas de la unidad de dis- 
kettes. Para solventar sus carencias 
nan surgido en el mercado muchos 
«inventos», algunos empleandose a 
fondo en el hardware, otros en el soft- 



ware. Lo cierto es que software plan- 
tea problemas de permanencia en la 
memoria central, dificultades que el 
hardware elude con facilidad. 

El Final Cartridge es un cartucho 
multiplicador con muchas mas posibi- 
lidades. Esa es su ventaja, aunque pa- 
ra algunos programadores tambien 
puede set un inconveniente. 

Para empezar, las teclas de funcion 
vienen programadas igual que en el 
Commodore 128. Fl corrcsponde al 
comando LIST, F2 al monitor de len- 
guajc maquina, F3 a RUN, F4 es 
OFF, F5 proporciona directamente 
LOAD, F6 lo hace con SAVE, F7 
muestra el directorio (DIR) y F8 es 
DISK. 

El cartucho incorpora el litil boton 
de reset, que pcrmite tomar el control 




del ordenador cuando este se queda 
«colgado». No obstante, es tambien 
posible desconectarlo por software 
desde el comando OFF (tecla F4). 

El cartucho incluyc una serie de co- 
mandos de ayuda, pertenecientes al 
BASIC version 4.0 de Commodore, 
como son AUTO (numeration auto- 
matica de las li'neas de programa). 
DEL (borra las li'neas contenidas en- 
tre dos numeros indicados), RENUM 
(renumera las li'neas del programa). 
FIND (busca una cadena o comando 
y lista el total de li'neas en las que apa- 
rece) y HELP (detecta los errores de 
sintaxis). 

Asimismo, el cartucho incorpora 
una serie de comandos para el disco, 
como son: CATALOG (directorio). 
APPEND (funcion de mezcla tipo 
merge), DISK (funcion similar a la 
«@» del DOS); DLOAD, DSAVE y 
D VERIFY (obvias). 

La cinta no ha sido descuidada, y el 
Final Cartridge incluyc un turbo para 
cinta 10 veces mas rapido que la velo- 
cidad normal del periferico numero 1. 
la unidad de cassette C2N. 

Este magmfico accesorio trabaja 
con los comandos normales: LOAD, 
SAVE, GET, PRINT#, etc... 

El cartucho, por si fuera poco. 
aporta un interface Centronics y el ca- 
ble adecuado para establecer la cone- 
xion con los perifericos. Este interface 
permitira aprovechar otra option del 
cartucho: el volcado de impresora, o 
hardcopy, de graficos cn alta resolu- 
tion. Hay que mencionar a esc respec- 
to que el volcado es un tanto engorro- 
so y complicado frcnte a otros progra- 
mas que ofrecen esta posibilidad de 
manera simple, pulsando una sola te- 
cla. 

Este cartucho incorpora asimismo 
un monitor de codigo maquina, muy 
ti'pico cn multiplicadores. utilizando 
los comandos habituales. 

Por ultimo, una faceta realmente 
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importante, la vclocidad se ve incre- 
mentada por un factor dc 5, aunque 
bien es cierto que en el comercio ame- 
ricano se encuentran multiplicadores 
como por ejemplo el Prologic DOS, 
que alcanza las 27 veces. 

En efccto, el usuario de una impre- 
sora noCommodore dispondra segura- 
mente de un interface adecuado para 
mancjarla. El programador de codigo 
maquina tendra su monitor de tocado, 
retocado y situado en varias areas de 
memoria. Los forofos de disco, o por 
lo menos los que conocemos, habran 
comprado la 1541 para olvidarse de los 
innumerables problemas planteados 
por el cassette, ... etc. Con esto es de 
significar que un cartucho que incor- 
pora tantos extras sicmpre tiene algo 
mas que ofrecer. 

Tal vez la casa holandesa que ha di- 
seriado el cartucho debiera haber he- 
cho mas hincapie en aumentar el fac- 
tor de multiplication de velocidad de 
transferencia de los datos entre la uni- 
dad de diskettes y el ordenador. 




DUQUE DE SESTO, 50. 

28009-MADRID 

METRO O'DONNELL O GOYA 

APARCAMIENTO GRATUITO 

EN FELIPE II 



SOFTWARE: ||2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!! 
Y ADEMAS, COMPLETAMENTE GRATIS UN MAGNIFICO RELOJ DE CUARZO. INCREIBLE iVERDAD? 



PING PONG 

ROCK'N LUCHA 
HACKER 



ROAD RACE _ 
TIME TUNNEL 
HYPERSPORTS 

ZORRO 

RAMBO 



RESCUE ON FRACTALUS 



2.500 ptas. 
2.500 ptas. 
2.125 ptas. 
2.125 ptas. 
2.600 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.300 ptas. 
2.100 ptas. 



GOONIES 

YIE AR KUNG FU 
BLACKWAYCHE _ 
SUPER ZAXXON 
URIDIUM 



MASTER OF DE LAMPS 

FIGHT NIGHT 

PISTOPII 



DYNAMITE DAM 



2.600 ptas. 
2.300 ptas. 
1.950 ptas. 
2.600 ptas. 
2.500 ptas. 
2.125 ptas. 
2.600 ptas. 
1.950 ptas. 
2.100 ptas. 



SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1):PSY WARRIOR-DUMMY RUN-INDIANA JONES- POLE POSITION 



COMMODORE 128 (3 PROCESADORES) 
100% COMPATIBLE CBM 64 59.900 PTAS. 



jj20% DE DTO. SOBRE P.V.P. 
EN IMPRESORAS!! 



IMPRESORA MPS 801 
29.900 PTAS. 



UNIDADA DE DISCO 1570 
54.900 PTAS. 



JOYSTICK QUYICK SHOT I 
JOYSTICK QUICK SHOT II 
JOYSTICK QUICK SHOT IV 
JOYSTICK QUICK SHOT V 
JOYSTICK QUICK SHOT IX 



1.595 PTAS. 
1.995 PTAS. 
2.490 PTAS. 
2.295 PTAS. 
2.395 PTAS. 



Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envi'o. Telef. (91) 275 96 16, o escribiendo a: MICRO-1. 

CI Duque de Sesto, 50. 28009-Madrid 



Los Joysticks mas m 



QUICKSHOTIV 
(3 en 1 ) Con mando 
para deporte 



QUICKSHOT IV (3 en 1 
Con mando de carreras 





vendidos del mundo. 



□ 



QUICKSHOT IV (3 en 1) 
Con mando para combate 





I 



TRAZADOR 

PARA EL COMMODORE 



Cuando veas que tus programas se 
te resisten y los mensajes de error ni 
Ian por todas partes, conecta este pro- 
grama trazador y vuelve sob re tus pa- 
sos antes de naufragar en un oceano de 
sintaxis. 




Es casi imposiblc teclear un progra- 
ms largo, sin introducir algunos erro- 
res. Por muchas comprobaciones que 
se hagan, siempre hay errores que de- 
safi'an incluso al mas habil programa- 
dor, si no cuenta con alguna poderosa 
herramienta de diagnostics 

Hemos preparado un pro- 
grama trazador para los posee- 
dores del Commodore 64 o el 
Vic 20. que os ayudara a com- 
probar. 

El programa trazador que se 
lista mas adelante esta escrito 
en lenguaje ensamblador y en 
codigo maquina. Si tu ensamblador no^ 
funciona bien, puedes teclear el pro- 
grama trazador en codigo maquina 
con un monitor de lenguaje maquina. 
Si tu ensamblador funciona bien, pue- 
des ensamblar la traza y almacenarla 
de forma que puedas utilizarla para 
diagnosticar problemas en otros pro- 
gramas de BASIC que hayas escrito. 
Si no estas muy seguro de si tu ensam- 
blador funciona o no, puedes probar- 
lo intentando ensamblar el programa 
trazador. 



COMO UTILIZARLO 

Cuando tecleas RUN para ejecutar 
un programa en BASIC y el programa 
no funciona, lo mas probable es que 
el ordenador te envi'e un mensaje de 
error diciendote que h'nea es la que no 
puede ejecutar. Cuando se trata de un 
programa sencillo y corto, puede que 
esto sea todo lo que te haga falta para 
depurarlo completamente. Pero a me- 
dida que tus programas van siendo 
mas largos y complicados, puede que 
estc mensaje no tc resulte suficiente 
para salir de las tinieblas. Puede que 
una h'nea particular sea ejecutada va- 
rias veces mientras el programa esta 



corriendo. Y otras h'neas que ya han 
sido ejecutadas antes, pueden asignar 
a las variables valores que causen pro 



-| — »• 

blemas en la h'nea en la cual se para cf&k 
el programa. - - laftVEP- 




Lo que hace el programa trazador 
es presentar en pantalla el numero de 
cada h'nea a medida que va siendo eje- 
cutada. 



Necesitas disponer de una version 
del listado de programa, ya sea saca- 
do con una impresora o la que publi- 
camos en INPUT. Utilizando la traza. 
sigue el programa hasta el punto en 
que se detiene. De esta forma podras 
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POR QUE NECESITAS UNA TRAZA 
LO QUE PUEDE HACER 



UNA TRAZA 



SEGUIMIENTO DE ERRORF.S 



FORMA DE UTILIZARLA 



COMO FUNCIONA 



\er con claridad la cstructura del pro- 
grama. Podras comprobar si el orde- 
nador rcgrcsa adecuadamcnte de las 
subrutinas. Tambien podras averiguar 
los valores que toman las diversas va- 
riables durante la prueba, comprobar 
que las sentencias condicionales IF ... 
THEN se cumplen realmente y que las 
sentencias GOTO envi'an el control a 
la li'nea adecuada. 



Un programa trazador es algo espe- 
cial. Se ejecuta micntras sc esta ejecu- 
tando otro programa, el programa 
BASIC que quieras comprobar. Nor- 
malmente no es posible ejecutar dos 
programas en el ordenador al mismo 
tiempo. Aunque parece que ambos 
programas estan corriendo simulta- 
neamente, en realidad no sucede asi. 
La ejecucion dc la traza paraliza el 
programa principal utilizando lo 
que sc llama rutinas activadas 
por interrupciones. 

Con estas rutinas se interrum- 
pe el programa principal cada 
scsentaavo de segundo. Mien- 
tras esta dctcnido el programa 
principal durante una 
fraccion dc segundo se 
ejecuta la rutina activada 
por la interrupcion. 
Cuando termina dicha 
rutina, continua ejecu- 
tandose el programa 
principal hasta que llega 
la siguiente interrupcion. 

Los programas en BA- 
SIC siempre se interrum- 
pen durante su ejecu- 
cion. El ordenador gene- 
ra una interrupcion cada sesentaavo 
dc segundo para explorar el teclado y 
comprobar si se ha pulsado alguna te- 
cla. Las rutinas activadas por interrup- 
cion simplemente se unen a estas ru- 
tinas de exploration del teclado. 

Dcbido a la alta frccucncia con que 
se producen las interrupciones, una li'- 
nea larga de BASIC puede ser inte- 
rrumpida varias veces durante su eje- 
cucion. Por ello puede suceder que el 
trazador tc de un numcro de li'nea re- 
pelido varias veces. Reciprocarnente, 
si una li'nea es muy corta, por ejem- 



plo un solo PRINT o un RETURN de 
subrutina, hay algunas probabilidades 
dc que la traza se pierda. Algunas ve- 
ces estas Tineas tardan mcnos de un se- 
sentaavo dc segundo y podn'a ser de 
que la traza no llegara a capturarlas. 
Si obscrvas que la traza no lista el mi- 
mero de una li'nea muy corta. anadele 
un rctardo a dicha li'nea: un bucle 
FOR ... NEXT o una sentencia REM. 

El siguiente programa para Com- 
modore 64 presenta en la csquina su- 
perior izquicrda de la pantalla el nu- 
mero de la li'nea de BASIC que esta 
siendo cjecutada en cada momento. 
De esta forma puedes seguir la pista 
de todo lo que lu programa en BASIC 
pueda imprimir en la pantalla. 

Si tecleas el programa utilizando tu 
ensamblador, el origen es 49152. Si 
utilizas el monitor en codigo maquina, 
la direction de partida es tambien 
49152. Para activar la rutina, tienes 
que pulsar SYS 49152. 

Al ejecutar el programa, los numc- 
ros de las h'neas de BASIC se van cam- 
biando muy rapidamente. Para dctc- 
nerlos hasta una velocidad que resulte 
legible, pulsa la tecla 1F1 1 . Para dete- 
ncrlos. pulsa | run/stop"] - Si tecleas 
CONT el ordenador cmpezara otra 
vez en el punto donde habi'a quedado 
detenido. 



ORG 49152; $C000 
SEI 

LDA #$0D 
STA $0314 
LDA #$C0 
STA $0315 
CLI 
RTS 

LDA #$01 
LDX $D021 
CPX #$F1 



78 
A9 0D 
8D 14 03 
A9 CO 
8D 15 03 
58 
60 
A9 01 
AE 21 DO 
E0 F1 
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QUE cr\i 




DO 02 




LDA ffa>UU 




• f\ r\r\ 

A9 00 




c t a trc 
b 1 A IFF 




or* r- r 

85 FF 




LDA ffo>UU 




A9 00 




ct A (frr 

bTA 3>FE 




85 FE 




LDA $39 




A5 39 




blA »FB 




85 FB 




LDA 5oA 




A5 3A 




STA $FC 




85 FC 




LDY #$U7 




AO 07 


DIG 


LDX #$30 




A2 30 


FIG 


SEC 




38 




LDA $FFJ 




A5 FB 




SBC NUMS-1,Y 


F9 


75 CO 




PHA 




48 




DE Y 




88 




LDA $FC 




A5 FC 




SBC NUMS+1,Y 


F9 


77 CO 




BCC SAL 




90 09 




STA $FC 




85 FC 




PLA 




68 




STA $FB 




85 FB 




INX 




E8 




INY 




C8 




BNE FIG 




DO E8 


SAL 


PLA 




68 




TXA 




8A 



WOR 100 
W0R 1000 
WOR 10000 



64 00 
E8 03 
10 27 



FUNCIONAMIENTO DEL 
PROGRAMA 

Las primcras siete instruccioncs for- 
man una pequcna rutina que pone en 
marcha el programa principal. La ins- 
truction SHI activa el indieatlor de in- 
terruption en el registro de status. De 
csta forma se inhiben las interrupcio- 
nes normales de forma que puedas 
cambiar el vector de interrupcion y di- 
rigirlo hacia la rutina de trazado. Si no 
inhibes las interrupciones antes de ha- 
cer esto, existe el peligro de que se 
presente una interrupcion durante el 
cambio y el vector apunte a un lugar 
el deseado. 



LDA #$0D y STA $0314, y LDA 
#$C0 y STA $0315 sirven para cargar 
el numero C00D en el vector de inte- 
rrupcion, que ocupa las direcciones de 
memoria 0314 y 0315 en hexadecimal. 
El signo # informa al ensamblador de 
que lo que viene detras es un numero 
y no una direccion, mientras que el 
signo $ indica que dicho numero esta 
expresado en hexadecimal. No hay 
una instruction para cargar un nume- 
ro dircctamente en una direccion de 
memoria. Primero hay que cargar di- 
cho numero en uno de los registros A. 
X o Y con una instruccion LDA, LDX 
o LDY y a continuation se almacena 
el contenido del registro en la direc- 
cion de memoria adecuada con una de 
las instruccioncs STA, STX o STY. 
C00D es la direccion de comienzo 



0TRV 
ATRA 



FIN 
NUMS 



STY $FD 
INC $FE 
LDY $FE 
STA $0420, Y 

LDA $FF 



STA $D820,Y 99 20 



LDY $FD 
DEY 

BPL DIG 
LDA $FB 
0RA #$30 
STA $0425 
LDA $FF 
STA $D825 
LDA $C5 
CMP #$04 
BNE FIN 
LDX #$00 
LDY #$00 
INY 

BNE ATRA 
INX 

BNE OTRV 
JMP $EA31 
WOR 10 




de la rutina principal de la 
traza que empicza en los listados de 
lenguajc ensamblador con la 
instruccion LDA #$01. 
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Seguidamente CLI borra el indica- 
dor de interrupcion, o lo que cs lo mis- 
mo permile que haya interrupciones 
de nuevo. Con RTS sc vuclve otra vez 
al BASIC. 

Una vez que nan sido ejecutadas es- 
tas sicte instrucciones, qucda aetivada 
la rutina de trazado. A partir de este 
momento cada sesentaavo de segun- 
do. cuando el ordenador inlerrumpe 
su opcracion principal para explorar el 
teclado, se vc dirigido en cambio a la 
rutina de trazado. 



que tu rutina se vea interrumpida, ya 
que podn'a terminar en un bucle inter- 
minable. Pero en el microprocesador 
6510 (y en el 6502) las interrupciones 
quedan automaticamente inhibidas 
cuando sc arranca una rutina dc inte- 
rrupcion. 

Lo primero que hace la rutina prin- 
cipal es comprobar el color del fondo 
dc la pantalla: no tienc sentido escri- 
bir numcros blancos sobre fondo bian- 
co; no podrias verlos. 



dc pantalla es el bianco, el contenido 
de dicha direccion dc memoria serfa 
1 1 1 10001 en binario, 241 en decimal o 
[ i i | en hexadecimal. La instruccion 
CPX compara el contenido del regis- 
tro X, cs decir el contenido de D021, 
con | Ft | . 

Si el color del fondo de pantalla es 
el bianco, la instruccion CPX activa el 
indicador de cero en el registro de sta- 
tus. En caso dc que el indicador de ce- 
ro no haya sido activado, la instruc- 
cion BNE 
{Branch if Not 
Equal) salta por 
encima de la ins- 
truccion LDA 
#$00 hasta la si- 
guiente mention 
de la etiqueta 
COL. Pero si el 
color del fondo es 
bianco y el indi- 
cador de cero ha 




LA RUTINA PRINCIPAL 

Como puedes observar, la rutina 
principal no empieza inhibiendo las in- 
terrupciones como tal vez se podria es- 
perar. Despues de todo no querras 



LDA #$01 carga el registro A con 
el numero 1 , que es el numero que co- 
rresponde al bianco. A continuation 
LDX SD021 carga el registro X con el 
contenido de la direccion de memoria 
D021 en hexadecimal, que es 53281 en 
decimal. Esta es la direccion que con- 
ticne el color del fondo de la pantalla. 
Los cuatro bits mas significativos se 
mantienen siempre en alto, es decir a 
1 . De esta forma, si el color del fondo 



sido activado, no se 
ejecuta el salto. LDA #$(K) carga en- 
tonces el acumulador con 00, que es 
el numero que corresponde al negro. 

Cualquiera que sea el resultado de 
esta prueba, el contenido del acumu- 
lador es almacenado en la direccion dc 
memoria FF de la pagina cero. El mi- 
croprocesador hace referencia al nu- 
mero almacenado en esta direccion 
cuando pone un numero de h'nea en la 
pantalla. 

LDA #$00 y STA $FE poncn a ce- 
ro el contenido de la direccion de me- 
moria FF de la pagina cero. Esta di- 
reccion se utiliza como contador cuan- 
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do la rutina calcula la position dc los 
ill git os decimates sobre la pant alia. 

LDA $39 y STA $FB, y LDA $3A 
y STA $FC transfieren el contcnido de 
las direcciones de mcmoria 39 y 3A en 
hexadecimal a FC y FB. Las direccio- 
nes de mcmoria 57 y 58 contienen el 
numero de la tinea de BASIC que el 
ordenador cst«i ejecutando en cada 
momento. FC y FB son direcciones li- 
bres de la patina cero, en la que puc- 
den ser manipulados estos mimeros; 
recuerda que estos numcros estan en 
hexadecimal y que la rutina tienc que 
haccr una considerable cantidad de 
trabajo sobre ellos para presentarlos 
en pantalla en forma decimal. Se su- 
pone que no querras que el programa 
trazador te presenle los numeros de 
las line as en forma hexadecimal. 

La siguiente secci6n calcula los nu- 
meros dec i males que seran pokcados 
en la pantalla. 

LDY #$07 carga el registro Y con 
el numero 7. Este registro sc utiliza 
como valor de desplazamiento y como 
contador, de forma que la rutina sepa 
en cada momento con que digito de- 
cimal esta trabajando. LDX #$30 al- 
macena el numero decimal 48 en el re- 
gistro X. 48 es el codigo ASCII del nu- 
mero y nucvamente sc utiliza el re- 
gistro X como contador, recorriendo 
en su cuenta los valores del codigo 
ASCII para que se ponga el digito co- 
rrecto en esa position de la pantalla. 

La instruction SEC (Set Carry) ac- 
tiva el indicador de carry (acarreo). 
Siempre hay que hacer esto antes dc 
efectuar una resta, ya que es precisa- 
mentc el 1 del indicador de acarreo el 
que se suma a los bits invertidos para 
obtencr el complemcnto a 2. Cuando 
el microprocesador tiene que hacer 
una resta, lo que hace es cambiar lo 
ceros por unos y viceversa, y despucs 
hace una suma. Dicha suma tiene en 
cuenta el acarreo, por ello si este in- 
dicador esta puesto a 1 , dicho 1 se su- 
ma rcalmente para dar el complemcn- 
to a 2. Cuando el indicador no esta ac- 
tivado, es decir cuando es 0, lo que sc 
suma es 0, lo cual es equivalcnte a res- 
tar un 1 de mas. 



Todo lo anterior result a muy util 
cuando se restan numeros de dos 
bytes. Si pones a 1 el acarreo, puedes 
restar primero los bytes bajos y des- 
pucs los bytes altos. Si ahora en los 
bytes altos necesitas «llevarte» (bo- 
rrow) 1 , el indicador de acarreo debe- 
ra ponerse a cero. Cuando se restan 
los bytes altos, se restart un 1 de mas 
y «la que te Hevabas* sera tenida en 
cuenta automaticamcntc. Observa 
que el indicador de acarreo funciona 
de manera opuesta a la que 16gica- 
mentc podria esperarse. Vale 1 cuan- 
do no te llevas nada, y vale cuando 
te llevas 1 en la resta. 

La regla practica es pues la siguien- 
te: si vas a restar, activa el indicador 
de acarreo, poniendolo a 1. Si vas a 
sumar, ponlo a 0, ya que no querras 
sumar un 1 de mas. 

La siguiente cosa que ocurre en es- 
ta rutina es cxactamcnte una resta de 
dos bytes del tipo que acabamos de 
describir. LDA $FB carga el acumu- 
lador con el contcnido de FB que co- 
rrcspondc al byte bajo del numero dc 
tinea cn curso. SBC NUMS-l.Y resta 
el byte bajo de un numero que extrae 
de la tabla que comienza cn la etique- 
ta NUMS. Dicha tabla contiene los 
numeros WOR al final de la rutina. 
Cada uno de los numcros dccimales 
que aqui se dan, se carga en dos bytes 
en forma hexadecimal. La instruction 
SBC mira el bit que quieres restar, sal- 
tando al byte anterior a la etiqueta 
NUMS, es decir a la direcci6n de mc- 
moria NUMS-1 y contando desde alii 
un numero de direcciones igual al con- 
tenido en el registro Y. Asi', en el pri- 
mer paso, cuando el contcnido de Y 
es 7, resta el byte seis (7—1) dc 
NUMS, que es el byte bajo de WOR 
10000. Puede que te parczca algo ex- 
trano utilizar estos dos desplazamicn- 
tos, el -1 con la etiqueta y el conteni- 
do del registro Y, pero asi se ahorran 
instrucciones y se obticne el valor co- 
rrecto del registro Y al final de esta ru- 
tina. La utilizamos para memorizar 
cual es el digito decimal sobre el que 
la rutina esta trabajando. 

El result ado de la primer a resta se 



transfierc al stack (pila) con la instruc- 
tion PHA. A continuation se decrc- 
menta el contcnido del registro Y con 
DEY. Finalmente LDA $FC y SBC 
NUMS+1,Y restan el byte alto del 
mismo decimal de la tabla. 

La instruction BCC significa salto si 
el acarreo es cero (Branch on Cam 
Clear). Segun esto si 
el acarreo es 1 la ru- 
tina salta al siguien- 
te punto donde se 
mencione la etiqueta 
OUT que aparece 
antes de PL A. Re- 
cuerda bien que el 
indicador de acarreo 
es (o clear) cuando 
te llevas 1 . Si no te 
llevas nada y el indi- 
cador de acarreo va- 
le 1, la rutina avan- 
za hasta la siguiente 
instruction. 

STA $FC vuclve a 
poncr el resto de es- 
te byte alto en FC. 
PLA y STA $FB sa- 
ca del stack el resto del byte bajo y lo 
carga en FB. 1NX incrcmenta el regis- 
tro X. El efecto conseguido es hacer 
que el registro X vaya contando los c6- 
digos ASCII de los digitos decimates. 

INY incrcmenta el registro Y. Esto 
se hace debido a que dicho registro fuc 
anteriormente decrementado y hay 
que restaurar su valor antes de que la 
siguiente instruction BNE FIG envie 
al proccsador nuevamente al bucle. 



AHORRANDO BYTES 



BNE significa salto si el resultado 
no es igual a cero (Branch if Not 
Equal). El resultado de incrementar el 
registro Y solamente puede ser igual 
a cero si anteriormente habia sido - I. 
Si cxaminas dctalladamentc como fun- 
ciona este programa, veras que esto 
no ocurre nunca. Utilizando un salto 
con directionamiento relativo, en vez 
de un salto incondicionaJ — en el cual 
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sc usa direccionamiento absolute) — se 
ahorra un byte. 

Este salto condicional significa que 
el microprocesador recorre el bucle 
una y otra vez, tomando los valores 
decimales que encuentra en la tabla dc 
datos, inerementando el registro X y 
contando los codigos ASCII. Como 
puedes ver, la forma en que trabaja 
csta rutina es contar cuantas veces 
puede quitar L0000, cuantas veces 
puede quitar 1000, cuantas veces pue- 
de quitar 100 y cuantas veces puede 
quitar 10. Cuando hacc todas estas 
restas repetidas y se encuentra que ya 
no puede seguir, la instruction BCC le 
hace salir del bucle a la instruction 



'LA. Esta instruction transfiere el 
byte bajo desde el stack al registro A. 
Inmediatamente se transfiere el conte- 
nido del registro X al acumulador con 
la instruction TXA. 

La unica razon por la que se saca el 
byte bajo del stack es evitar que este 
se haga demasiado grande. 

Cuando la rcsta se detiene, el regis- 
tro X contiene el valor ASCII del di- 
gito co nee to cuyo valor decimal se es- 
ta calculando. La instruction TXA po- 
ne esc valor en el acumulador, dejan- 
dolo listo para darle salida. 

PONIENDOLO EN PANTALLA 

STY $FD almacena temporalmente 
el valor del contador decimal en FD 
de forma que el registro Y se pueda 
utilizar en algo mas. El contador de 
posiciones de FE se incrementa enton- 



ces y su nuevo valor se carga en el re- 
gistro Y. 

STA $0420, Y es la instruction que 
realmente coloca el di'gito en la pan- 
talla. La direction de memoria 0420 
esta en la zona de 
palilalia, en la par 
te superior derecha 
de la misma. El co- 
digo ASCII del di'- 
gito que la rutina 
ha estado calculan- 
do se almacena en 
las direcciones de 
memoria sucesivas 
anadiendole el des- 
plazamiento Y. De 
esta forma se po- 
kea el dfgito co- 
rrecto en la posi- 
tion correcta dc la 
pantalla. 

LDA $FF carga 
el acumulador con 
el contenido de 
FF, que sera ccro 
Si sc desean letras negras y uno si se 
quieren blancas. El color ya se deci- 
dio anteriormente. 

Dicho valor de color se almacena 
ahora en la direction adecuada del fi- 
ehero de color. La memoria de panta- 
lla y la memoria de color trabajan dc 
forma totalmente independiente. Lo 
que se presenta en cualquier position 
de la pantalla es completamente inde- 
pendiente del color con que aparecc. 
Y el hecho de que el color se fije des- 
pues de que el di'gito ha sido pokcado 
cn la pantalla no influye. Como toda 
la rutina tarda menos de un sesentaa- 
vo de segundo. no hay posibilidad de 
que aparezca un di'gito en la pantalla 
y despues. una fraction de segundo 
mas tarde, cambie de color. Tus ojos 
no pueden responder con tanta rapi- 
dez, ni tampoco la pantalla dc tu tele- 
visor. 

El registro Y se carga otra vez con 
el contenido dc FD y se decrementa 
de nuevo. Esta es la position decimal 
almacenada que cuenta 7 hacia abajo. 

BPL quiere decir salto si el resulta- 
do el positivo {Branch on Plus result) 
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considerando tambien el cero como 
positive. Asf, la instruction BPL DIG 
envfa al micro al principio dc toda la 
rutina si no esta sobre los dt'gitos se- 
gundo a ultimo. En otras palabras. 
vuelve a ejecutar el bucle para hallar 
el siguiente numero, a menos que el 
ultimo dfgito sea el de las decenas. Las 
unidades se calculan con una rutina se- 
parada que es la que sigue inmediata- 
mente despues. 

LDA $C5 carga el acumulador con 
lo que qucde despues de calcular las 
decenas. Seguidamcnte se le hace un 
OR con 48 para obtener el valor AS- 
CII. Se emplea una instruccion ORA 
en vez de ADC (Add with Carry, su- 
ma con acarreo), que es la que ten- 
drias que usar para poner a cero el in 
dicador de acarreo antes de sumar. 
Por cso haciendo un OR, que no se vc 
afectado por el indicador de acarreo, 
se ahorra un byte. 

El resultado se almacena ahora en 
la position dc las unidades de la pan- 
talla y se le anade el color corrccto. 

La direction C5 de la pagina cero 
de memoria contiene detalles de la ul- 
tima tecla que ha sido pulsada, el nu- 
mero que haya aqui almacenado de- 
pende realmente de la situation de la 
tecla dentro del teclado y no de su co- 
rrcspondiente codigo ASCII. 

Los contenidos de C5 se cargan en 
el acumulador y se comparan con 4, 
que corresponde a la tecla I Fl I . BNE 
FIN salta sobre la rutina de retardo si- 
guiente en caso dc que no haya sido 
pulsada la tecla | Fl \ y el correspon- 
dicnte resultado de CMP $04 no sea 
0. La rutina de retardo contiene un 
bucle dentro de otro bucle. Los regis- 
tros X e Y se cargan con y se incre- 
mentan. El microprocesador realiza 
un salto condicional cada vez que el 
resultado del incremento es distinto de 
cero. Obviamente solo se tendra un 
cero cuando el registro se llene y se 
desborde. Esto ocurre cada 256 veces 
que se recorre el bucle, lo cual signi- 
fica que el bucle interior del registro 
Y se recorre en total 256x256 voces. 

La direction de memoria EA31 es 
el punto de partida de la rutina de in- 
terruption regular. JMP SEA31 envfa 



al micro a ejecutar la rutina de inte- 
rruption regular. Si no hicieras esto, 
el teclado se congelaria y no podrfas 
usar el ordenador. 

Lo que sigue son los datos decima- 
les utilizados para calcular los di'gitos. 
Los datos se introducen como pala- 
bras (WORds). WOR no es propia- 
mente lenguaje ensamblador. Es una 
instruccion de ensamblador que le di- 
ce que deje dos bytes varfos para los 
datos. 

Habras observado que en este pro- 
grama no hay una instruccion de re- 
torno y es posible que te intrigue la 
forma en que retorna al BASIC. Por 
otra parte habras sospechado que la 
instruccion de retorno se encuentra en 
la rutina de interruption regular. Una 
vez que ha realizado sus tareas norma- 
les — como la exploration del tecla- 
do — automatieamente habilita las in- 
tcrrupcioncs y vuclvc dircctamcntc al 
BASIC sin volver a la rutina que te- 
clcaste. Entonces el ordenador hace 
otro sesentaavo de segundo de BASIC 
y realiza nuevamente la rutina de inte- 
rruption. 

FORMA DE UTILIZAR LA RUTINA 

Para comprobar tu ensamblador o 
cualquier otro programa cuya traza 
quieras seguir, tienes que cargar pri- 
mero la rutina en la memoria del or- 
denador. Si tu ensamblador funciona 
bien puedes cargar la rutina de la for- 
ma habitual. De no ser asi\ tendras 
que teclear los numeros hexadecima- 
les dados, utilizando tu monitor de co- 
digo maquina. 

Observa que la rutina de la traza es- 
ta en la zona protegida detras de 
COOO. por lo que no tienes que modi- 
ficar los h'mites del BASIC. Cuando 
termines de introducirla puedes sal- 
varla y hacer un NEW para abando- 
nar el ensamblador o el monitor. Aho- 
ra puedes meter el programa BASIC 
cuya traza quieres seguir. 

Puedes activur la traza con SYS 
49152 y ejecutar el programa. Ejecu- 
talo con seccioncs de programa que 
sepas que funcionan adecuadamente. 



Pulsa la tecla Fl cuando te acerques a 
las partes con las que tienes dificulta- 
des. Si quieres congelar la traza, pul- 
sa la tecla | run/stop] . 

Cuando hagas la traza asegiirate an- 
tes de que tienes ante ti un listado del 
programa para poder ver lo que esta 
sucediendo, ya que en caso contrario 
los numeros que aparecen en rapida 
sucesion en la esquina superior dere- 
cha dc la pantalla no significarian na- 
da para tf. 

Si el programa te pide que introduz- 
cas algo en la linea superior, utiliza en 
su lugar la segunda Imea ya que no po- 
dras escribir sobre los di'gitos de la tra- 
za. 

Para inhibir la traza pulsa 



RUN/ 



STOP 1 V | RHSTORtfl - 

El programa de trazado para el 
Commodore 64 correra tambien sobre 
el Vic 20. con unas ligeras modifica- 
ciones. Como el programa es basica- 
mente el mismo la explication dada 
para el Commodore 64 vale tambien 
para la traza del Vic 20. 

EI primer cambio que tienes que ha- 
cer es reubicar todo el programa. En 
el Vic la direccion COOO ya no corres- 
ponde a una zona protegida. Por ello 
tienes que pokear 52 y 56 con 28 y usar 
7168 como direccion de partida. Para 
ejecutar el programa tienes que llamar 
a SYS 7168. El vector de interruption 
ha sido asf cambiado a la nueva direc- 
tion de partida. El segundo LDA es 
ahora LDA #$1C. 

Casi todos los cambios tienen que 
ver con la pantalla que en el Vic esta 
en una situation diferente. Por eso 
cuando quieras modiliear cl color de 
la pantalla tendras que cargar cl regis- 
tro X con el contenido de 900F, lo que 
haces con la instruccion LDX $900F. 
en vez de LDX $D021. 

El problema es que en el Vic 900F 
contiene el color del boide de panta- 
lla asf como el de la propia pantalla. 
Por eso tienes que comprobar si el va- 
lor que contiene es menor que 16, que 
quiere decir que el color de la tinta es 
el bianco. Las instructiones CPX $F1 
y BNE COL del 64 han de ser reem- 
plazadas con: 



30 INPUT 



iAHORA MAS CERCA DE UD.! 



DATA BECKER 
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VISITE NUESTRO NUEVO LOCAL EN BARCELONA: 
Corcega, 299 (entre Balmes y Rambla Cataluna) 

■ Nuestros tecnicos podran darle amplia infonnacion sobre nuestros productos 
o sobre otros que consideremos punteros. 

■ Tendra ocasion de probar antes de comprar. 

■ Todos nuestros productos estan garantizados. 

■ En nuestro local encontrara el servicio post-venta que siempre deseo. 

■ jPONGANOS A PRUEBA! LE ESPERAMOS. 

ESTAMOS EN INFORMAT 86, STAND G-9, PALACIO N.° 4 



fischertechnik 



IMPORTADOR EXCLUSIVO: FERRE MORF:T, S. A. 




30 572 Trainingsroboter 



30 571 Plotter Scanner 



30 554 
Baukasten computing 



LOS ROBOTS DIDACTICOS QUE POR PRECIO Y CALIDAD NO TIENEN RIVAL 



DATA BECKER 
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FERRE MORET, S.A. - C/. TUSET, 8-10, EMTL. 2.' TEL 218 02 93 • 08008 BARCELONA 



DATA BECKER 

Estos son nuestros BESTSELLERS 



FERRE MORET, S.A. 

C/. TU3ET, 8-10, ENTL. 2. 

TEL. 218 02 93 ■ 08006 BARCELONA 
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OTROS TITULOS 




c,Ud ha logrado imciarse en codigo 

ii dquma ■" Eiiluiii.es el -nuevu English- 

ie ensenara cOmo convertirse en un 
prolesional Naluraimenle con mucbos 
ptogramas ejemplo. rutinas completes 
en codigo maquina e imporlanles con- 
sejos y irucos paia la programacidn en 
lenguaie maquina y para el trabajo con 
el sistema operativo 
Languaje maquina para avaruados 
CBM 64. 1964, 206 ptg P.V.P. 2 200 

ptas. 





Esle libio oirect una ampiia practica 
introduction en ei imporlanle lema de 
la geslion de fichems y bancos de 
dalos, especialmente para los usuanos 
del Commodore 64 Con mucnas inle- 
resames rutinas y una conlortable ges- 
lion de ticneros 

Todo tobre bittt Pa ditoi y gettlOn 
da tlcheros pan Commodore-64. 221 
pigt. P.V.P. 2.200.- dim. 




Gralicos para el Commodore 64 es un 
libro para lodos los que quieten hacei 
algo creative con su ordenador E 
contemdo abarca desde los fundamen 
los de la programacion de gralicos 
hasla el diserio asistido pot ordenado* 
(CAO) 

Gralicos para al Commodore 64. 29S 

pagi P.V.P. 2 200, ptat. 




Para los usuanos que posean un VIC- 
20. C-64 o PC 128 asle nbro conliene 
gran canlidad de conseios. Irucos 
hstados de programas. asi como mlor- 
maodn sobre Hardware, tanto si usled 
dispone de una impresora de margarita 
o de matnz como si bene un Plotter 
VC-1520 el GRAN LIBRO DE IMPRE- 
50RAS consliluye una inestimable 
luenie de information 
Todo sobre Impresoras 361 pigs 
P.V.P 2 800, ptas 
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Este libro presenla una detallada e 
mleresante inlroduccidn a la leoria. 
conceptos basicos y posibiiidades de 
uso de la inteligencia arlmaaJ (1A) 
Desde un resumen historic© sobre las 
maquinas •pensantes- y ■vivierrtes- 
hasta programas de aplicacidn para el 
Commodore 64 
laleligencia artificial. 39S pigs 
2.600,- ptat. 




64, Conseios y Trucos vol 2 contier* 
una gran profusion de programas 
estlmulos y mucbas rutinas utiles Un 
libro que consbtuye una ayuda impres 
cindible para todo aquel que que-; 
escribir programas propios con e> 
COMMODORE 

Con tale* y Tracoi. Commodore 64. 
Vol. 2. 259 pigs. 2 200. ptu 




En el libro de los robots se muestran las 
asombrosas posibiiidades que olrece el 
CBM 64 para el control y la programa- 
cirjn. presentadas con numerosas iius- 
traciones e mluitivos eiemplos El punlo 
pnncipal Como puede conslruirse uno 
mismo un robot sin grandes gastos 
Ademas un resumen del desarrollo 
bistonco del robot y una ampiia inlro- 
duccidn a los tundamenlos ciberncti 
cos Gobiemo del motor el modelo de 
simulaodn, mterruptor de pantalla el 
Port-Usuario cCmodo del modelo de 
simulacion Sensor de irrlrarroios, con- 
cepto basico de un robot, realimenta- 
cion unidad cibernetica Brazo prensor 
Oir y ver 

Hoboiica para ta Commodora 64 340 
pigs. P.V.P 2 600 ptas 




Saberse apanar uno mismo. aborra 
lieinpu, moleslias y dinero. piecisa- 
mente problemas como el aiuste del 
floppy o reparaciones de la platina se 
pueden arreglar a menudo con medios 
sencillos Instrucciones para eiimmar la 
mayoria de perturbaciones, lislas de 
piezas de recambio y una inlroducadn a 
la mecanica y a la electrOmca de la 
unidad de disco, hay tambien mdicacio 
nes exaclas sobre herramienlas y mate- 
nal de trabaio Este libro bay que 
considerarlo en todos sus aspectos 
como efectivo y barato 
Maataitlmlealo y reparation Pal 
Floppy 1541 325 paps. P.V.P 2.800, 
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Este es et libro que buscaba u- 
diccionano general de micros que con 
tiene toda la lermmologia irriormabca 
de la A a la 2 y un dicctonano tecruce 
con traducciones de los terminos ingte 
ses de mas importancia - los DICCIO 
NARIOS DATA BECKER prtcticamerra 
son tres libros en uno. La increit* 
canlidad de informacirjn que conbenen 
no solo los convierte en enadopedias 
aftamenie compel ente. sino tambien er 
herramienlas indispensables para • 
trabaio El DICCIONARIO DATA BEC- 
KER se edha en version especial pan 
APPLE II, COMMODORE 64 e IBM PC 
El dicchmarlo para ta Commodora 64 
350 Ml PVP 2.6O0.- ptas. 




Ofrece un campo fascinante y amplio de 
probleinaticas danlifiCM Para eslo el 
libro contiene mucbos lislados intere- 
sanles Anahsis de Former y sintesis. 
anaiisis de redes, exactitud de calculo. 
formateado de mimeros, calculo del 
valor PH. sistemas de ecuaciones dile- 
renciales modelo ladron presa, calculo 
de probabilidad. medicion de iiempo, 
mlcgracion, etc. 

64 un ei campo 6a la Tacaka y la 
Clencla 361 pigt. P.V.P. 2.800, 
ptas 




Esle libro, contiene mochos imeresan- 
fes programas de aprenduaie para 
solucionar problemas. descnlos dela- 
lladamente y de manera taalmerrte 
comprensible Temas progresiones 
geometneas. palanca mecinica. creci- 
miemo exponencial verbos irregulares, 
ecuaciones de segundo grado. movi- 
mierrtos de penduio. formacion de 
moleculas, aprenduate de vocablos, 
calculo de in teres y su caprtalizaaon 
Maaaai escorar para sa ComiBdere 
64.389 ptBt.PV P 2.800.- ptas. 




Casi todo to que se puede hacer cor * 
Commodore 64, esta descrrto detata- 
damente en esle libro Su lectura no es 
Un solo tan anas to nan te como la de n 
novela. sino que contiene. ademas 9a 
lislados de utiles programas. xzn 
todo mucnas, mucnas aplicaaones rea 
lizables en el C64 En parte hay listadra 
de programas llstos para ser tedeados 
siempre que ha sido posiMe condansar 
•recetas- en una o dos pagmas & 
basta el momento no sab la que hacar 
con su Commodora 64, ,despues da 
eer este libro lo sabra seguro 1 
El libra it Meat del Commodora M. 
19*4, mat da 200 ptgmat. P.V.P. 
1. Mi.- ptn. 
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para Vic-20 



CPX #$10 

BCC COL 



Como el area de pantalla esta en 
una position distinta la instruction 
STA S040F.Y del Commodore 64 se 
convierte ahora en STA $1E0F,Y. La 
memoria de color tambien cambia de 
sitio, por lo que STA $D820, Y se con- 
vierte ahora en STA $960F,Y. Asimis- 
mo STA $0425 y STA SD825 pasan a 
ser STA $1E14 y STA $9614. 

El teclado del Vic tiene una confi- 
guration ligcramente diferente del C- 
64. por lo que la tecla | Fl | no da el va- 
lor 4 sino el 39. Por ello la instruceion 
CMP #$04 debe ser ahora CMP #$27, 
La rutina de interruption regular em- 
pic/.a en el Vic en EABF en lugar de 
la EA31. La instruceion JMP $EA31 
pasa a ser pues JMP $EABF. 

Por lo dermis, el programa trazador 
del Vic 20 opera de una forma exacta- 
mentc igual que el del Commodore 64. 

Naturalmente, tendras que ensam- 
blar a mano el trazador para el Vic, a 
menos que te hayas comprado un en- 
samblador comercial. A continuation 



te presentamos la version del progra- 
ma en codigo maquina a fin de que 
puedas eomprobar tu conversi6n o 
simplemente teclees directamente la 
version hexadecimal. 

I para Comrnodore-64 

DIRECCION INICIAL.-7168 
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Para que su 
COMMODORE trabaje 



CONTABILIDAD-64 

I kIci en Veritas, por su sencillez, 

rapide/, eficacia y prccio 
Ticnc capacidad para ftlXIcuentas f ^"^ud 
y un numero ilimitadode apunlcs £ 
por CuantO el programa permite 
generar nuevos discos cn los que 
continuar el eiereitio contable 

Contabilidad-64 es un product! 
de software autosuficiente 




7 PASA QUE SU LIQU 
\DEJA.A. N(U,E SOt 



cqsa/ de 
software 



JIDACION 
SOKI'RtNDA. 



que permiie lener en lodo momenta 

acceso a los ficheros de manera que 
puedan tnodificarse los datps contenidos 
en el los, aiin cuandoestos 
ya hayan Stdo validados 

esta posibilidad da i mrr-r^AO 

una total lihertad al I ^OVLUAX' 
usuano en el manejo 1 Vcrs -,6n CF.NF.R1CA par* I 
de la information, 1 cU »\ouicr'in>P rl ' s " r * 
Vttorc 



I.V.A. - 64 

- Listado de facluras recibidas 

- Listado de facluras cmitidas 

- Informe contable (I.V.A. deud 
I.V.A. acreedor) 

- Diario 
Trasvase a coniabilidad. 




para 



C'ONTABILIDAD M \ - 23.000.- Pis 

CONTAB1UDAD <>4 II 25.000,- Pis 

c on i unuDAD 64 + i.v.a, - 31.000.- Pta 
PROGRAMA I V.A. 7.0Mi- 

VHIIIIIM) PRul IMilNAL VFMSION CASSPTTT - ?')1M - Pr, 



ESCR1TOR 



R1TEMANC+. 



( PROCESADOR l)K TEXTO ) 

Programa en cartucho con posibilidad 
de grabaciOn de documentos en casset- 
te o diskette. 

Caracteres castcllanos y catalanes lan- 
to en pantalla como en imprcsora Po- 
sibilidad de uttiizar lodo el set de carac- 
teres de la impresora. Margenes, nu- 
meracion de paginas. encabezamien- 
tos, pies de pagina, etc. 



PROCESADOR 
l)E TEXTO 



Los ires acenlos y la dieresis se ob- 
tienen pulsando Kl, F2, F3 o F4 y a 
continuacidn la vocal eorrespondienlc 
como en una maquina de escribir con- 
vencional 

Posibilidad de cartas personalizadas 
(mail merge). 

P.V.P. 14.900,- pts, 



niGANOS OLE IMPRESORA L'SA. 
Tt NEMOS ELPR(K;RAV1A QCE .NEC ESI I A. 



VERSIOINKS PARA: 

- Si: IK OS! I A SP 800 
IBM Compatibles (STAR, Sf; 10 EPSON..,) 
MI'S sni v compatibles COMMODORE 



Casa de Software, s.a. 

TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5." B 
Tels. 321 96 36 - 321 97 58 
08029 BARCELONA 



RHAU/-AMOS 



Deseo rectbir informaeidn de los siguientcs programas: 



Nomhre: 

Direccion; 

PoMacidn: 



LA PROGRAMAGION 
PARA JOYSTICKS 



COMO LEER LOS JOYSTICKS 
DESDE BASIC 



HAZ TUS JUEGOS MAS 
PROFESIONALES 



EL PULSADOR DE FUEGO 



Los joysticks son la clave para obte- 
ner juegos mas profesionales. Pero ha- 
cer que tus juegos resulten mas diver- 
tidos no significa que tengas que apren- 
der codigo maquina; puedes empezar 
con el BASIC. 

Una diferencia evidente entre los 
juegos comerciales y los producidos en 
casa es con frecuencia la existencia de 
una opcion para joystick. Sin embar- 
go no tienes que sumcrgirte en las pro- 
fundidades intrincadas del codigo ma- 
quina para utilizar los joysticks en tus 
propios programas. 

En esta seccion del coleccionablc, 
veremos la manera de utilizar los joys- 
ticks con programas escritos en BA- 
SIC, haciendo que tus programas de 
juegos resulten mas profesionales y 
mas divertidos de jugar. 

En el proximo capitulo utilizaremos 
la rutina de joystick en un juego, por 
lo que no debes de olvidarte de alma- 
cenar el programa. 

Lo primero que necesitas es un joys- 
tick adecuado. Todo programa esta es- 
crito para adaptarse a las caracteristi- 
cas de los joysticks indicados. 



CONECTA EL JOYSTICK 



El programa del Commodore 64 es 
compatible con cualquier joystick tipo 
Atari. En primer lugar conecta tu joys- 
tick en el zocalo marcado con 1 . 

Teclea ahora la primcra seccion del 
programa que te permitira utilizar tu 
joystick para mover un punto dc mira 
por la pantalla. 

En la segunda parte de este articu- 
lo veremos la forma de incorporar el 
programa en un juego completo de ca- 
za de patos. 

^^^^B para Commodore-64 

20 POKE 53280,5: POKE 53281,0 
:PRINT"CSHIFT+CLR/ HOMED" 



30 Y=1284:TU=0:SC=0 

40 for z=1 to 23:print"cctrl 
+8:ecomm++3C38*espacio: 
cc0mm++3";:nextz 

110 J=PEEK(145) 

120 POKE Y,32:P0KE Y+1,32: 

POKE Y+40,32:P0KE Y+41 , 

32 

130 T=0:T1=0:T2=0:T3=0:T4=0: 
IF ((J AND 1)=0)=-1 THEN 
T1 =-40 

140 IF((J AND 2)=0)=-1 THEN 
T2=40 

150 IF((J AND 4)=0)=-1 THEN 
T3=-1 

160 IF((J AND 8)=0)=-1 THEN 
T4-1 

165 T=T1+T2+T3+T4 

170 IF(Y+T>1063 AND Y+T<1943 
)AND(PEEK(Y+T)<>102 AND 
PEEK( Y+T+1) <>1 02) THEN 
Y=Y+T 

180 POKE Y,125:POKE Y+1,109: 
POKE Y+40,110:POKE Y+41, 
112 

190 GOTO 110 

La h'nea 20 establece los colores de 
fondo y bordc de pantalla y borra 6s- 
ta por completo. La posicion de par- 



BIT 



BIT 4 




BIT 3 



BIT 1 



El joystick del Commodore 64 

pone a uno estos bits en la posicidn 
145. At hacer AND con ellos podrds 
saber en que direccion se esta 
moviendo. 



tida del punto de mira sc define en la 
h'nea 30, asi como el numero de patos 
y la puntuacion; las variables TU y SC 
no seran necesarias hasta mas adelan- 
te. La h'nea 40 se ocupa de dibujar el 
bordc . 

La rutina de las h'neas 110 a 180 se 
ocupa del movimicnto del joystick. El 
PEEK de la direccion 145 pcrmite ob- 
tener la informaci6n sobre cual de las 
cuatro direcciones arriba, abajo, iz- 
quierda o derecha, corresponde al mo- 
vimicnto del joystick, asi como de ave- 
riguar si se ha pulsado o no el dispa- 
rador. 

Para dctcctar el movimiento del 
joystick se utiliza el operador logico 
AND. El bit cero se activa cuando el 
joystick se empuja hacia arriba. Por 
eso al hacer AND con 1 el resultado 
sera cero al empujar el joystick en esa 
direccion. AnaTogamente, para el mo- 
vimiento hacia abajo sc pone a 1 el bit 
1 y hay que hacer la operation AND 
con 2. Para el movimiento hacia la iz- 
quicrda se hace el AND de J con 4 y 
para la derecha se hace el AND de J 
con 8. Como veremos en la siguiente 
parte de nuestro coleccionable, hay 
que hacer un AND de J con 16 para 



BIT 2 

(BYTE 37137 



BIT 4 
(BYTE 37137) 




BIT 7 

BYTE 37154) 



BIT 3 
(BYTE 37137) 



El joystick del Vic 20 actiia sobre 
los bits de dos direcciones separadas 
de memoria, dependiendo de la 
direccion en que se esta 
moviendo. 



Juegos INPUT 65 



detectar las pulsaciones del dispara- 
dor. 

En la h'nea 130 T, Tl, T2, T3 y T4 
se ponen a cero. Estc conjunto de va- 
riables se utilizan para ajustar sobre la 
pantalla la posicion del punto de mi- 
ra, segun cl rcsultado del AND con J. 
Las Imeas 130 y 140 se ocupan de los 
movimientos verticales del punto de 
mira, mientras que las tineas 150 y 160 
son las que se ocupan del movimiento 
hacia la izquierda y hacia la derecha. 

La li'nea 165 calcula el cambio glo- 
bal en la posicion de la pantalla. Siem- 
pre que el punto de mira no vaya a sa- 
lir fuera de la pantalla, la h'nea 170 cal- 
cula una nucva posicion de pantalla. 
Los POKEs de la li'nea 180 visualizan 
nuevamente el punto de mira. 

El programa del Vic 20 cs muy pa- 
recido al programa que hemos prcsen- 
tado para el Commodore 64. Como de 
costumbre, algunas de las direcciones 
de memoria son diferentes y las di- 
mensiones de la pantalla tambien son 
diferentes. 

PUNTO DE MIRA 

Teclea el siguiente programa y ten- 
dras un punto de mira que se muevc 
por la pantalla: 

^^^M para V.c: 20 

40 FOR Z=0 TO 7 : POKE 7424+Z, 

0:NEXT Z 
50 POKE 36879,13: PRINT" 
CSHIFT+CLR/ HOME]": POKE 
36869,255 
60 Y=7791 +88*2: POKE 36878,15 

:TU=0:SC=0 
70 FOR Z=1 TO 22: POKE 7680+Z 
*22,230:P0KE 7701+Z*22, 
230 .-NEXT Z 
150 POKE 37139, 0:P0KE 37154, 
127:J=PEEK(37136) :J0=( 
(J AND 4)=0:J1=((J AND 
8)=0) 

160 J2=((J AND 16)=0:F=((J 
AND 32)=0):J3=((PEEK( 
37152)AND 128)=0:POKE 
37154,255 

170 POKE Y,32:P0KE Y+1,32: 
POKE Y+22,32:P0KE Y+23, 
32 
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200 
210 



180 T=0:T1=0:T2=0:T3=0:T4=0: 

IF J0=-1 THEN Tl=-22 
190 IF J1=-1 THEN T2=22 
IF J2=-1 THEN T3=-1 
IF J3=-1 THEN T4=1 
220 T=T1+T2+T3+T4 
230 IF(Y+T>7701 AND Y+T<8163 
) AND ( PEEKC Y+T) O230) THEN 
Y=Y+T 

240 POKE Y,253:POKE Y+1,237: 
POKE Y+22, 238: POKE Y+23, 
240 

250 GOTO 150 



punto de mira, variable Y, y a otras 
cosas que no serai) necesarias hasta el 
siguiente arti'culo: el volumen dc los 
efectos sonoros, cl numero de patos. 
TU, y la puntuacion SC. La h'nea 70 
define el horde de pantalla. 

La rutina del joystick se extiende 





"7 



En primer lugar la h'nea 
40 define el espacio de caracte- 
res. La li'nea 50 establece el co- 
lor de la pantalla, la deja limpia 
y activa el modo grafico. La li'nea 
60 es otra h'nea de initialization, 
reierentc a la posicion de partida del 



desdc la li'nca 150 hasta la 240. Antes 
dc utilizar un joystick, tienes que PO- 
KEar la direccion 37139 con y la di- 
rection 37154 con 127. 

Para saber en que direccion ha sido 
desviado el joystick, hay que examinar 
el contcnido de las direcciones de me- 
moria 37137 y 37154. El bit 2 de la di- 
reccion 37137 se pone a uno cuando el 
joystick se desplaza hacia arriba, el bit 
3 se activa cuando se desplaza hacia 
abajo y el bit 4 se activa al desplazar 
el joystick hacia la izquierda. Cuando 
se muevc hacia la derecha, se activa el 
bit 7 de la direccion de memo- 
ria 37154, lo cual no parece muy 16- 
gico. Si se mueve el joystick en 
diagonal, se activan 2 bits. 



En las h'neas 150 y 160 se utiliza el 
AND logico para detectar la forma en 
que se mueve el joystick; las variables 
JO a .13 corresponden a arriba, abajo. 
izquierda y derecha respectivamente. 
Se comprueba adcrmis el disparador 
de fuego. Para ello se activa el bit 5 
de la direccion de mcmoria 37137 
cuando se acciona dicho disparador. Si 
el bit que esta siendo examinado vale 
1, la corrcspondiente variable J toma 
el valor —1. 

En la h'nea 180 se ponen a cero las 
variables T, Tl , T2, T3 y T4. Estc con- 
junto de variables se utiliza para ajus- 
tar la posicion del punto de mira so- 
bre la pantalla, con arreglo a los valo- 
res que tomen JO, Jl, J2 y J3. Las h'- 
neas 180 y 190 corresponden a los mo- 
vimientos verticales del punto de mi- 
ra, mientras que las h'neas 200 y 210 
corresponden a los desplazamientos a 
izquierda y derecha. 

La h'nea 220 calcula el cambio en la 
posicion de pantalla. Si el punto de 
mira no va a salir fucra de la pantalla, 
la h'nea 230 calcula una nueva posi- 
cion. Los POKE de la h'nea 240 pre- 
sentan el punto de mira en la pantalla. 

La h'nea 250 no es mas que una mc- 
dida temporal para que el joystick 
pueda controlar continuamente al 
punto de mira. 



Py R 

iSe le puede agregar una ruti- 
na de joystick a cualquiera de los 
juegos que aparecen en INPUT? 

El control por joystick no es 
mas que una alternativa conve- 
niente al control por teclado, 
por lo que puedes sustituir el mi- 
cleo de la mayon'a de los progra- 
mas que aparecen en nucstro co- 
leccionable en los cuales se uti- 
lice GETS para leer el teclado. 

Las h'neas importantes son la 
110 y de la 130 a la 170 para el 
Commodore 64 y de la 150 a la 
240 para el Vic 20 (se utiliza la 
variable Y para POKEar en la 
pantalla). 



Juegos INPUT 67 



m 


USO DE LA RUTINA 


DE JOYSTICKS 


■ 


EL GRAFICO DEL PATO 


■ 


RUTINA DE TIEMPOS 


■ 


DETECCION DE LOS DISPAROS 




250 SC=SC+(10-VAL(TI$))*5: 
FOR S=10 TO 30:ED=30: 
GOSUB 400: NEXT SrGOTO 50 
260 IF SOHS THEN HS=SC 
270 PRINT'TSHIFT+CLR/HOMED 
ECTRL+8]PUNT0S:";SC: 
PR INT" CCTRL+2D MAYOR 
PUNTUACI0N:";HS 
280 PRINT TAB(15);"C2*CRSR 
abajoDCCRSR abajo3CCTRL+ 
43 FIN DEL JUEGO" 
PRINT TAB(12);"0TR0 
JUEGO?(S/N)" 
300 GET A$:IF A$="S" THEN 20 
310 IF A$<>"N" THEN 300 
320 PRINT'TSHIFT+CLR/HOME] 
CC0MM+5]":P0KE 53280,14: 
POKE 53281,6:POKE 53272, 
21 : END 

330 POKE 52,48: POKE 56,48 
340 POKE 56334, 0:P0KE 1,35 
350 FOR Z=0 TO 1023: POKE 
12288+Z,PEEK(53248+Z) : 
NEXT Z 

360 POKE 1,39:P0KE 56334,1 
370 FOR Z=0 TO 31 : READ X: 
POKE 13312+Z,X:NEXT Z: 
POKE 53272, 28.-RETURN 
380 DATA 14,27,63,31,15,7, 
15,31,0,0,0,0,0,192,112, 
188 

390 DATA 31,29,30,15,3,1,1,3 
,206,30,124,248,224,64, 
64,224 

400 V=54272:P0KE V+24,15: 

POKE V+5,15:P0KE V+6,248 
410 POKE V+1,S:P0KE V+4,17: 
FOR DE=1 TO ED :NEXT DE 
420 POKE V+4,0:P0KE V+5,0: 
POKE V+6,0:RETURN 
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La ifnea 10 es una llamada a una su- 
brutina localizada entrc las h'neas 330 
y 370, que establecen los graficos ex- 
tra necesarios para el jucgo. 

La h'nea 330 deja libre algiin espa- 
cio de memoria para los graficos. A 
continuation se copian en RAM los 
caractercs cn ROM, pero antes de ha* 
cer esto hay que inhibir las interrup- 
ciones a fin dc que la copia se realice 
fielmente (nos ocuparemos dc las in- 
terrupciones en un arliculo posterior). 
La h'nea 340 inhibe las interrupciones 
y deja la ROM de caracteres lista para 
ser copiada en la h'nea 350. La ROM 
de caracteres es copiada y nuevamcn- 
te se activan las interrupciones en la h'- 
nea 360. 

LI grafico del pato se POKEa en la 
pantalla por medio de la h'nea 370 a 
partir de los DATA de las h'neas 380 
y 390. Aqui termina la subrutina. 

Con el RETURN, el programa 
vuelve de nuevo a la h'nea 50, en la 
que se elige una position al azar para 
el pato. Tambien se empieza a contar 
el ticmpo entonccs. Seguidamente se 
incrementa el numero de patos, TU, 
comprobandose que no se han presen- 
tado ya mas de diez. La cantidad de 
patos se presenta en la h'nea 70, y el 



grafico del pato se POKEa en panta- 
lla con la h'nea 80. El tiempo y la pun- 
tuacion sc presentan con las h'neas 90 
y 100. 

La h'nea 190 comprueba si se aprie- 
ta el disparador, saltando a la h'nea 
240 si asi es. La siguiente comproba- 
cion es la del tiempo. Si el tiempo 
transcurrido cs menor de seis segun- 
dos, el programa salta a la Ifnea 80. 

La h'nea 210 define las variables 
para la subrutina de efectos sonoros 
de las h'neas 400 a 420. S y ED pcrmi- 
ten que se utilice la misma subrutina 
basica para generar varios sonidos di- 
fc rentes. 

La puntuacion actual y la maxima 
se presentan en la 270, despues de que 
la 250 haya calculado la puntuacion 
actual; el valor exacto de la puntua- 
cion depende de lo que el jugador 
haya tardado en disparar contra el 
pato. La puntuacion maxima se modi- 
fica en la h'nea 260. 

La parte de programa de las h'neas 
290 a 310 es una rutina del tipo de 
<V,Quieres jugar otra vez?» como las 
que ya has visto en otros juegos ante- 
riores. Si el jugador no desea seguir 
jugando, el color de la pantalla, el co- 
lor del bordc y el modo de graficos se 



resetean y el programa iinaliza en la h'- 
nea 320. 

El jucgo se completa para Vic 20 
anadiendo las siguientes h'neas a tu ru- 
tina de joystick: 



10 DATA 14,27,63,31,15,7,15, 
31,0,0,0,0,0,192,112,188 

20 DATA 31,29,30,15,3,1,1 ,3, 
206,30,124,248,224,64,64, 
224 

30 FOR Z=0 TO 31 : READ X:P0KE 
7168+Z,X:NEXT Z 

80 D=(7702+INT(RND(1)*19)+1) 
+(INT(RND(1)*20)+1)*22: 
TI$='*000000" 
90 TU=TU+1:IF TU>10 THEN 360 
100 PRINT"CCLR/H0ME]C2*CRSR 
aba j o] CCTRL+63 CCTRL+9] " 
TAB(7)"PAT0: M TU:F0R Z=1 
TO 999:NEXT Z 

110 PRINT"CCLR/H0ME3C2*CRSR 
aba jo] CCTRL+2] CCTRL+9: " 
TAB(7)"C8*ESPACI0]" 

120 POKE D,0:P0KE D+1,1:P0KE 
D+22,2:P0KE D+23,3 

130 PRINT"CCLR/H0ME]CCTRL+8] 
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CCTRL+9J"TAB(11)"TM: " 
TI$ 

140 print"Cclr/home:i:ctrl+93 
cctrl+0]pt:c8*espaci03 

C8*CRSR izql"SC 
250 IF F=-1 THEN POKE 36877, 

130: GOTO 300 
260 IF TI$<"000005" THEN 120 
270 FOR Z=200 TO 127 STEP-1 : 

POKE 36875, Z: NEXT Z 
280 SC=SC-10 

290 POKE D,32:P0KE D+1,32: 
POKE D+22,32:P0KE D+23, 
32: GOTO 80 

300 IF YOD THEN SC=SO10: 
GOTO 330 

310 SC=SC+(6-VAL(TI$))*10; 
FOR S=200 TO 127 STEP-1 

320 POKE 36865,36+RND(1)*6: 
POKE 36876, S:POKE 36865, 
38:NEXT S 

330 POKE 36877,0 

340 IF Y=D THEN 80 

350 GOTO 120 

360 IF SOHS THEN HS=SC 

370 PRINT "ESHIFT+CLR/HOMED 
CCTRL+83 CCTRL+9DTUS 
PUNT0S:"SC:PRINT'TCTRL+2] 
CCTRL+9DMAYOR PUNT.:"HS 



380 PRINT"C2*CRSR abajoll 
CCTRL+43C6*CRSR dcha3 
CCTRL +93FIN DE JUEGO" 

390 PRINT"C3*CRSR dcha3 
CCTRL+930TRA VEZ? 
(S/N)" 

400 GET A$:IF A$="S" THEN 
50 

410 if a$<>"n" then 400 
420 print'Tshift+clr/home: 

r_CTRL+73":P0KE 36879,27: 
POKE 36869,240 

EI programa del Vic 20 sc parece 
mucho al del Commodore 64. 

Las lineas 10 a 30 defincn cl pato y 
lo reprcscntan en pantalla. Las h'ncas 
80 a 140 son exactamente iguales que 
las h'neas 50 a 100 del programa del 
C-64, y se utilizan para reprcsentar el 
pato y las puntuaciones. 

La h'nea 250 genera un sonido cuan- 
do se pulsa el disparador, saltando a 
continuation a la h'nea 300. Como el 
Vic 20 tiene una retfcula de pantalla 
mas pequena que el C-64, la h'nea 260 
establece un Ifmite de tiempo mas cor- 
to, fijandolo en cinco scgundos. La h'- 
nea 270 genera un sonido de «fucra de 
tiempo» cuando eres demasiado lento; 



ademas en ese caso la h'nea 280 Ic res- 
ta diez a tu puntuacion como penali- 
zacicin por pasarte del tiempo. 

La h'nea 290 borra el pato de la pan- 
talla y la 300 disminuye la puntuacion 
en diez cuando el jugador falla el dis- 
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l,Quc hay que hacer para cam- 
biar el grafico del pato por un 
bianco diferente? 

La respuesta a esta pregunta 
varia de unas maquinas a otras. 
Basicamente sc trata de alterar 
los DATA y de modil'icar las h'- 
neas que impriman cl GDU en 
la pantalla. 

Los usuarios de Commodore 
tendreis que modificar los 
DATA. Si tus nuevos GDU re- 
quiercn mas valores de DATA, 
tambien tendras que cambiar los 
FOR de la h'nea 370 (para el 64) 
y de la h'nea 30 (para el Vic). 
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paro. Si el jugador da en el bianco, la 
h'nea 310 calcula el tanteo; los puntos 
resultantes dependen de lo rapida- 
mente que el tirador haya disparado. 
El bucle FOR ... NEXT de las h'neas 
310 a 320 genera un sonido de «dispa- 
ro acertado». La h'nea 330 suprime el 



sonido; esta h'nea tambien corta el so- 
nido de disparo fallado. Cuando hay 
un impacto, la h'nea 340 salta a la h'- 
nea 80 que vuelve a dibujar de nuevo 
el pato. En cambio si fallaste el tiro, 
la h'nea 350 enviara el programa a la 
h'nea 120 que se ocupa de presentar el 
siguiente pato. 



La puntuacion actual y la puntua- 
cion maxima se presentan en la h'nea 
310, despues de que la h'nea 360 haya 
actualizado la puntuacion maxima en 
caso de que sea necesario. El resto del 
programa es una rutina del tipo de 
«^quieres jugar otra vez?» a la que si- 
gue la h'nea 420 que resetea el color 
de pantalla y el modo. 
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Mas 64's que nadie. 



El C-64 de Commodore sigue sicndoel orde- 
nador personal mas vendido del mundo por sus 
prestaciones y posibilidades. 

Mis perifericos que nadie La Gama de peri- 
fericos y accesorios del C-64 multiplica sus fun 
eiones de una forma casi ilimitada: imprcsoras. 
unidades de disco, monitores... Todo un mun- 
do informatico a su alrcdedor para que listed le 
saque todo el partido. 

Mas software que nadie El C-64, por scr el 
o i de n a dor mas vendido, hahechoque las com- 
panies de software se vuelquen en el, creando 
un parque de programas que hoy le conviertcn 
en el 64 con mas software del mcrcado. Softwa- 
re que abarca todos los sectores, desde los ne- 
gocios hasta el educative. 



Le podemos asegurar que hoy por hoy el 
programa que listed necesita ya lo tiene el 
Commodore 64. 

Mas information que nadie LI C-64, lejos de 
quedarse atras y porquc cada vez son mas los 
que lo eligen, dispone del mayor niimcro de 
publicaciones exclusivas, asi como libros de 
documentation en castellano donde se tratan 
tcmas de interes, nucvos programas. nuevas 
ideas, nuevas aplicaciones... 

Cada vez mas gente investiga y se preocupa 
por su Commodore 64. 

Y menos precio que nadie Y todo esto a un 
precio realmente sorprendente y asequible. 

Ac^rqucse hoy mismo a un distribuidor 
Commodore y enterese de su precio. Dcseubri- 
ra que fiicil es poseer el me jor ordenador per- 
sonal del mundo. El mas vendido. 
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ENSAMBLADO 
A MANO (II) 



PRACTIC A CON TU ENSAMBLADOR 
RUTINA PAR A a DESPL AZAMIENTO 
LATERAL DE PANTALLA 



ENTENDIENDO COMO FUNCIONA 
EL PROGRAMA 



Ahora que ya has aprendido a en- 
samblar a mano, el mundo del ordena- 
dor domestico se convierte en un vive- 
ro para If. Posees un buen conocimien- 
to del BASIC, puedes manejar ademas 
el codigo maquina y la traduce ion de 
lenguaje ensamblador a codigo maqui- 
na no te presentara problemas. 

En la primera parte de este articulo 
ya has podido ver como se hace el en- 
samblado a mano y como se convierte 
el lenguaje ensamblador cn codigo 



maquina, por lo que ya puedes intro- 
ducirlo en tu ordenador y ejecutarlo. 

Cuando ya domines este tema, es- 
taras en condiciones de usar estas tec- 
nicas en algunas rutinas utiles. 

SCROLLING LATERAL 

Los siguientes programas en len- 
guaje ensamblador sirven para despla- 
zar lateralmente la pantalla hacia la 
derecha o hacia la izquierda un carac- 



ter cuadrado. Ensamblalos a mano c 
introduce el codigo maquina en tu or- 
denador, con ayuda de tu programa 
monitor de codigo maquina. Si quie- 
res almacenar estos programas con 
vistas a su posiblc utilizacion futura, 
no tc olvides de ponerlos en secciones 
distintas de memoria, para el caso de 
que quicras usar ambos al mismo 
tiempo. 

Lx>s dos programas funcionan inde- 
pendientemente de su situation cn la 
memoria, por lo que los puedes poner 
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Mas 128 que nadie. 



Commodore presents el 128 mas completo 
del mereado: El Commodore 128. 

Un ordenador nacido para convertirsc cn 
mito. 

Mas prestaciones que nadie Para ser mas que 
nadie hay que demostrar la capacidad de actua- 
cion. Para el C-128 estos son sus poderes: 
• 122.365 Bytes libres en modo Basic • Biblio- 
teca de programas mas extensa del mereado 
(pucs dispone de todos los programas del C-64, 
delC-128ydeCP/M®3.0.). • Teclado numerico 
independicnte • Alta resolucion • 80 colum- 
nas en pantalla • Compatible con la periferia 
del C-64. 

En una palabra, el ordenador mas completo 
de la gama 128. 



Mas ordenador que nadie Ademas y por si 
fuera poco, el C-128 es el unico ordenador ca- 
paz de actuar como trcs. 

Primero como un C-64, con cuyos programas 
y pcriiericos es compatible; scgundo como un 
128 cn toda la extension de la palabra; y tercc- 
ro, como un ordenador con sistema operativo 
CP/M® 

Y todo, con solo pulsar una tecla. 
Ha comen/ado la era de los 128, conozcalos y 
sepaque unoyacsmas 128 que nadie. el C-128. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
Microprocesadores: 8502 (1 6 2 Mil,): Z80A 
(4 MM,); MMU para gestion de memoria. 

- RAM total de 128 Kb. - 122 Kb de RAM li- 
bres en modo BASIC. - ROM 48 Kb + 20 Kb. 

- Pantalla texto de80x25y40x25.- Maxima 
resolucion 640 x 200. - 16 colores y los 16 a la 
vez en pantalla. - 3 voces con control de envol- 
vente y 8 octavas. - Teclado de 92 teclas con 
modulo numerico independiente. 
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cn cuaiquicr posicion que resulte con- 
veniente para tu maquina. 

Si quiercs haccr un scrolling dc pan- 
talla hacia la derecha o hacia la iz- 
quierda, de mas de un caracter dc ex- 
tension, puedes llamar a esta rutina 
desde un bucle FOR ... NEXT. O si 
quiercs haccrlo cada vez que se pulse 
una determinada tecla, puedes usar un 
programa en BASIC que utilice 
GET$. 

Esta rutina en lenguaje cnsambla- 
dor hace un scrolling de pantalla ha- 
cia la izquicrda. Aqui la tienes tradu- 
cida cn lenguaje maquina. 
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LDA #$00 


A9 00 


STA $FB 


85 FB 


LDA #$04 


A9 04 


STA $FC 


85 FC 


LDA #$00 


A9 00 


STA $FE 


85 FE 


0TRVEZ LDY #$00 


AO 00 


LDA ($FB),Y 


B1 FB 


STA $FD 


85 FD 


LDY #$01 


AO 01 


BUCLE LDA ($FB),Y 


B1 FB 


DEY 


88 


STA ($FB),Y 


91 FB 


INY 


C8 


INY 


C8 


CPY #$28 


CO 28 


BNE BUCLE 


DO 28 


LDY #$27 


AO 27 


LDA $FD 


A5 FD 


STA ($FB),Y 


91 FB 


LDA $FB 


A5 FB 


ADC #$27 


69 27 


STA $FB 


85 FB 


BCC SALT0 


90 02 


INC $FC 


E6 FC 


SALT0 INC $FE 


E6 FE 


LDX $FE 


A6 FE 


CPX #$19 


E0 19 


BNE 0TRVEZ 


DO D5 


RTS 


60 


^^^^9 para Vic-20 




LDA #$00 


A9 00 


STA $FB 


85 FB 


LDA #$1E 


A9 1E 


STA $FC 


85 FC 


LDA #$00 


A9 00 



OTRVEZ 



BUCLE 



SALTO 



STA 


$FE 


85 


FE 


LDY 


#$00 


AO 


00 


LDA 


($FB),Y 


B1 


FB 


STA 


$FD 


85 


FD 


LDY 


#$01 


AO 


01 


LDA 


($FB),Y 


B1 


FB 


DEY 






88 


STA 


($FB),Y 


91 


FB 


INY 






C8 


INY 






C8 


CPY 


#$16 


CO 


16 


BNE 


BUCLE 


DO 


28 


LDY 


#$15 


AO 


15 


LDA 


$FD 


A5 


FD 


STA 


($FB),Y 


91 


FB 


LDA 


$FB 


A5 


FB 


ADC 


#$15 


69 


15 


STA 


$FB 


85 


FB 


BCC 


SALTO 


90 


02 


INC 


$FC 


E6 


FC 


INC 


$FE 


E6 


FE 


LDX 


$FE 


A6 


FE 


CPX 


#$17 


EO 


17 


BNE 


OTRVEZ 


DO 


D5 


RTS 






60 



FUNCIOMAMIENTO 



LDA #$00 carga el valor en el 
acumulador, y STA $FB lo almacena 
en la direccion de memoria $0OFB. 
Analogamente las instrucciones LDA 
#$04 y STA $FC almacenan el valor 
$04 en la direccion de memoria $0OFC 
utilizando como intermediario el acu- 
mulador; todo esto en el C-64, en el 
Vic las instrucciones LDA #$IE y STA 
$FC sirven para almaccnar, a traves 
del acumulador, el valor $1E cn la di- 
reccion de memoria $(M)FC. No hay un 
comando que pcrmita almaccnar di- 
rectamente un valor en una determi- 
nada posicion de memoria. 

$0400 es la direccion dc la primera 
posicion de pantalla del C-64, mien- 
tras que $1E es la direccion de la pri- 
mera posicion de pantalla en el Vic. 
$O0FB y $00FC son dos posiciones de 
la parte de usuario en la pagina cero. 




IMC I FE 
LPX A F£ 

Tt^'*> 
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C^jgortiaquina 



La pagina cero conticnc las direccio- 
nes que pueden cspecificarse mcdian- 
te un solo byte. 

Las instrucciones LDA #$00 y STA 
$FE cargan el valor en la direccion 
de mcmoria $00FE. Utilizaremos esta 
direccion como contador. 

LDY #$00 carga el rcgistro de indi- 
ce Y con el valor del primer desplaza- 
miento, que evidentemcnte es cero. ya 
que el programa de scrolling ticne que 
cmpezar al principio de la pantalla. La 
instruccion LDA ($FB),Y carga el acu- 
mulador con el contenido de la direc- 
cion de memoria dada por $00FB y el 
siguiente byte $00FC. mas un despla- 
zamiento que viene dado por el con- 
tenido del registro Y. Los bytes $(K)FB 
y $(K)FC cstan apuntando a $0400 en 
el C-64 y a $1E0() en el Vic, que es el 
principio de la pantalla, siendo el des- 
plazamiento nulo, por lo que esta ins- 
truccion carga el contenido del primer 
caracter en el acumulador y seguida- 



mente STA $FD lo almacena en 
S00FD. 

A continuation LDY #$01 carga el 
registro Y con 1. LDA ($FB),Y carga 
el acumulador con el contenido de la 
direccion de memoria dada por $00FB 
y SOOFC, mas un desplazamiento que 
nuevamente viene dado por el conte- 
nido del registro Y. Pero esta vez el 
registro Y no contiene un sino un 1. 
Por ello esta instruccion carga el acu- 
mulador con el contenido de $0401 en 
el C-64 y con el de $1E01 en el Vic. 
que corresponden a la segunda posi- 
tion de pantalla. 

Con DEY se decremcnta el registro 
Y mientras que STA ($FB),Y almace- 
na el contenido del acumulador en la 
direccion dada por $00FB. $00FC y el 
desplazamiento que haya en Y. Cuan- 
do en el proceso Y ha sido decremen- 
tado en una unidad. tiene el ctecto de 
desplazar un lugar el contenido da 
cada position de memoria. 




El registro Y se incrementa enton- 
ces dos veces por medio de la instruc- 
cion iNY, quedando prcparado para 
apuntar a la siguiente position de pan- 
talla. CPY #$28 compara el conteni- 
do del rcgistro Y con $28 en hexade- 
cimal, o lo que es lo mismo 40 en de- 
cimal, en el C-64. La pantalla del C-64 
tiene 40 columnas. Con CPY #$28 se 
activa el indicador de cero si el conte- 
nido del rcgistro Y es 40 en decimal. 

CPY #$16 compara el contenido 
del registro Y con $16 en hexadecimal 

22 en decimal, en el Vic. La panta- 
lla del Vic tiene 22 columnas. Con 
CPY #$16 se activa el indicador de 
cero si el contenido del registro Y es 
22 en decimal. 

BNE BUCLE examina el indicador 
de cero. Si no ha sido activado, el mi- 
cro salta hacia atras hasta donde en- 
cuentre la etiqueta BUCLE y vuclve a 
ernpezar de nuevo esta section del 
programa. 

BNE significa saltar si el resultado 
no es igual, por lo que continuara en- 
viando al micro hacia atras al bucle 
mientras el registro Y va contando de 

1 a 40 en el C-64 y de 1 a 22 en el Vic, 
desplazando cada uno de los caracte- 
res de un espacio. Cuando el conteni- 
do del registro Y llega al valor 40 en 
el C-64 o a 22 en el Vic, la condition 
BNE de ja de cumplirse y el micro pasa 
a ejecutar la siguiente instruccion. 

LDY #$27 carga el registro Y con 27 
en hexadecimal o 39 en decimal en el 
C-64, mientras que en el Vic LDY 
#$15 carga el registro Y con el valor 
21. LDA $FD carga el acumulador con 
el contenido de $00FD. Si miras hacia 
atras, veras que $0OFD contiene el pri- 
mer caracter. 

STA ($FB),Y carga el contenido del 
acumulador en las direcciones de me- 
moria dadas por $00FB y $0()FC 
($0400 en el C-64 y $1E00 en el Vic) 
y por el desplazamiento del registro Y 
(27 hexadecimal en el 64 y 15 hexade- 
cimal en el Vic). Asi esta instrucci6n 
situa el contenido del primer caracter 
en la direccion de memoria $0427 para 
el C-64 y $1E15 para el Vic. que co- 
rresponde al ultimo caracter de la pri- 
mera fila pasando asf el primer carac- 
ter del primero al ultimo lugar. 

LDA $FB carga el acumulador con 
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el contenido de la posicion de memo- 
ria $(K)FB, a continuacion ADC #$27 
le suma 39 en el C-64, mientras que 
en el Vic ADC #$15 suma 21. El re- 
sultado se coloea en la direction de 
memoria $00FB por medio de la ins- 
truction STA $FB. Con ello queda el 
programa en condieiones de manejar 
la siguiente fila de la pantalla. 

BCC significa salto si el acarreo es 
cero, mientras que ADC significa 
suma con acarreo. Asi, si en la instruc- 
tion ADC no se produce desborda- 
miento del acumulador de ocho bits, 
y en consecuencia no se activa el indi- 
cador de acarreo, la instruccion BCC 
hace que el micro salte a la instruction 
INC $FE. 

Pero si la instruccion ADC hace que 
el acumulador se desborde y el indica- 
tor de acarreo se activa, la instruccion 
a la que salta el micro es la INC $FC. 
Simplemente lo que hace es incrcmcn- 
tar el contenido de la direction de me- 
moria $00FC que contiene el byte alto 
del puntero de posicion de pantalla. 
Asi se asegura que el puntero se in- 
crementa adeeuadamente y no se ha 
perdido nada en el curso dc las opera- 
ciones anteriores. 

La instruccion INC $FE incrementa 
el contador de $OOFE. A continuacion 
LDX $FE carga el contenido de $0()FE 
en el registro X de forma que CPX 
#$19 pueda compararlo con el valor 
25 que es el numero de filas de la pan- 
talla del C-64; en el Vic, la compac- 
tion se hace con CPX #$17, siendo 23 
el valor decimal con el que se compa- 
ra, ya que este es precisamente el nii- 
mero de filas de la pantalla del Vic. 

Si el valor del contador de $0()FE es 
menor que 25 en el C-64 o que 23 en 
el Vic, la instruccion CPX no activa el 
indicador de ccro, por lo que entra en 
action la instruccion BNE y envia de 
nuevo al micro al principio de la ruti- 
na para actuar sobre la siguiente fila. 
Pero en cambio si el contador de 
$OOFE ha llegado a 25 en el C-64 o a 
23 en el Vic, no se satisface la condi- 
tion para que el microprocesador pase 
a la proxima instruccion. 

La instruccion RTS le dice al micro- 
procesador que vuelva al BASIC. 
Toda subrutina en codigo maquina tie- 
ne que terminar con RTS ya que de 



no ser asi el microprocesador empeza- 
ra a recorrer la memoria intentando 
ejecutar todo lo que pudiera encon- 
trarse, y terminara por quedarse atas- 
cado. Si tienes suerte, puede ser que 
consigas salvar tu programa por me- 
dio de RUN/STOP y RESTORE . 

Como puedes observar el programa 
solo hace scrolling de caractcres y no 
de colores. De esta manera podrias 
llenar la pantalla con un color de fon- 
do diferente del que tenias original- 
mente, utilizando unicamente el scro- 
lling. 

El programa en lenguaje ensambla- 
dor que sigue a continuacion hace un 
scrolling de pantalla hacia la derecha. 
Prueba a ensamblarlo a mano: 

■^2^3 pora Cornmodore-64 

LDA #$00 
STA $FB 
LDA #$04 
STA $FC 
LDA #$00 
STA $FE 



0TRVEZ 



BUCLE 



SALTO 



LDY #$27 
LDA ($FB),Y 
STA $FD 
LDY #$26 
LDA ($FB),Y 
INY 

STA ($FB),Y 

DEY 

DEY 

CPY #$FF 
BNE BUCLE 
LDY #$00 
LDA $FD 
STA ($FB),Y 
LDA $FB 
ADC #$27 
STA $FB 
BCC SALTO 
INC $FC 
INC $FE 
LDX $FE 
CPX #$19 
BNE 0TRVEZ 



AO 27 
B1 FB 
85 FD 
AO 26 
B1 FB 
C8 
91 FB 
88 
88 
CO FF 
DO 28 
AO 00 
A5 FD 



91 
A5 



FB 
FB 



69 27 
85 FB 
90 02 
E6 FC 



E6 
A6 




FE 
FE 



E0 19 
DO D5 
60 



INY 

Sta(Afb)y 

DEY 
3>EY 
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mjug-B para Vic 20 

LDA #$00 
STA $FB 
LDA #$1E 
STA $FC 
LDA #$00 
STA $FE 

OTRVEZ LDY #$15 

LDA ($FB),Y 
STA $FD 
LDY #$U 

BUCLE LDA ($FB),Y 
INY 

STA ($FB),Y 

DEY 

DEY 

CPY #$FF 
BNE BUCLE 
LDY #$00 
LDA $FD 
STA ($FB),Y 
LDA $FB 
ADC #$15 



STA(8FB) ( V 
ADCf &27 y 



A9 00 
85 FB 
A9 1E 
85 FC 
A9 00 
85 FE 
AO 15 
B1 FB 
85 FD 
AO 14 
B1 FB 
C8 
91 FB 
88 
88 
CO FF 
DO 28 
AO 00 
A5 FD 
91 FB 
A5 FB 
69 15 



SALTO 



STA 


$FB 


85 


FB 


BCC 


SALTO 


90 


02 


INC 


$FC 


E6 


FC 


INC 


$FE 


E6 


FE 


LDX 


$FE 


A6 


FE 


CPX 


#$16 


EO 


16 


BNE 


OTRVEZ 


DO 


D5 


RTS 






60 




Como ha bras observado este pro- 
grama funciona de la misma forma 
que el programa de scrolling hacia la 
izquierda, excepto que en la rutina de 
desplazamiento de h'nca ahora incre- 
mentas donde antes decrementabas y 
dccrementas donde antes incrementa- 
bas. 

Los sallos son iguales que antes, por 
lo que podras comprobar que estan 
bien dimensionados sin mas que exa- 
minar los listados de los antcriorcs 
programas en codigo maquina. No te 
olvides de que ticnes que ealcular el 
salto desde el final de la instruction de 
salto lo que significa que ticnes que in- 




cluir en el mismo el byte de la instruc- 
cion del propio salto. 

mjjm> para Commoclore-64 

1 REM**EJEMPL0 CON CARGA 
DESDE BASIC DE RUTINAS 
EN CM. 

5 REM**CARGAD0R BASIC PARA 
RUTINA DE SCROLLING IZQ. 

10 FOR S=0 TO 55 

20 READ A 

30 POKE 49152+S,A 

40 NEXT S 

100 DATA 169,0,133,251,169, 

4,133,252,169,0 
110 DATA 133,254,160,0,177, 

251,133,253,160,1 
120 DATA 177,251,136,145, 

251,200,200,192,40,208 
130 DATA 245,160,39,165,253, 

145,251,165,251,105,39 
140 DATA133,251 ,144,2,230, 

252,230,254,166,254 
150 DATA 224,25,208,213,96 
200 REM**RUTINA SCROLLING 

DERECHA 
210 FOR S=0 TO 55 
220 READ A 
230 POKE 49216+S,A 
240 NEXT S 

300 DATA 169,0,133,251,169, 
4,133,252,169,0,133,254 
310 DATA 160,39,177,251,133, 

253,160,38,177,251,200 
320 DATA 145,251,136,136,192 

,255,208,245,160,0,165 
330 DATA 253,145,251,165,251 

,105,39,133,251,144,2 
340 DATA 230,252,230,254,166 

,254,224,25,208,213,96 
500 REM**SYS 49152 DESPLAZA 

1 ESPACI0 A LA IZQ. 
510 REM**SYS 49216 DESPLAZA 

1 ESPACI0 A LA DER. 
1000 FOR G=1 TO 1000: NEXT G 
1010 D=40*RND(1) :E=40*RND(1) 

:R=300*RND(1) 
1020 FOR X=1 TO D 
1030 SYS49152 
1040 NEXT X 
1050 FOR Y=1 TO E 
1060 SYS49216 
1070 NEXT Y 

1080 FOR T=1 TO R:NEXT T 
1090 GOTO 1000 
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^MONITOR DE VIDEO 
TELEVISOR? 



COMO FUNCIONAN 



TIPOS DE ENTRADAS 
DE SENAL 
MONOCROMO Y COLOR 



DEFINICION DE LA IMAGEN 



Puede ser dificil realizar una elec- 
cion entre un televisor de calidad y un 
monitor de video, pero en muchos ca- 
sos no cabe mas que una option. En 
este articulo dedicamos nuestra aten- 
cion a algunas de las diferencias gene- 
rales entre los dos tipos. 

La pantalla es un elemento vital de 
cualquier ordenador, aunque muchas 
veces se la considcra como una espe- 
cie de mula de carga en vez del sofis- 
ticado elemento clectronico que en 
realidad es. La pantalla es el principal 



canal de comunicaciones entre el or- 
denador y nosotros. En el otro senti- 
do la informacion fluye desde el usua- 
rio hacia el ordenador, normalmente 
a traves del teclado, representando 
tambien la pantalla en este caso una 
replica o eco de la informacion que se 
teclco. 

Si estas en una situation tan afortu- 
nada como para tener que escoger una 
nueva pantalla, o simplementc deseas 
aprovechar lo mejor posible la que tie- 
ncs, te resultara conveniente. si no 
esencial, tener algunas nociones sobre 



la forma en que funciona una pantalla 
y la forma en que el ordenador con- 
trola la salida de video. En particular 
esto ultimo es algo que afectara a tu 
eleccion. 



PRINCIPIOS BASICOS 

Aunque hay varias formas diferen- 
tes de transferir la informacion desde 
el ordenador a la pantalla, una cosa es 
comun a todos los tipos de pantallas 
utilizados en aplicaciones tanto co- 




CURSO DE 

BASIC + 

MICROORDENADORES 



con 
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El Curso 

CEAC a Distancia, 
BASIC + Microordenadores, 
le va a introduce paso 
a paso, con un cuidado 
metodo, en uno de los temas mas 
apasionantes de nuestros dias: 
la programacidn de ordenadores. 
Al aprender PRACTICANDO desde un pnncipio 
a programar BASIC, lenguaje disenado 
especialmente para dar los primeros pasos 
en programacidn, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel, 

Curso CEAC de BASIC + Microordenadores. 
un dialogo permanente con el ordenador. 

Otros Cursos: 

- Introduction a 
la Informatica 

- Electronica (con exf«rImemos| 

- Contabilldad 

- Fotografia 

- Curso de Video 

- Decoracidn 



saber como 
hablar con los 
ordenadores 




too? 
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mcrcialcs como industriales o domes- 
ticas: el tubo de rayos catodicos, tam- 
bien conocido por sus initiates ingle- 
sas CRT. La base del funcionamiento 
de los tubus de rayos catodicos reside 
en el heeho de que ciertos compues- 
tos de fosforo emiten luz cuando son 
excitados por un haz de eleetrones. 

Si se dispara un chorro de eleetro- 
nes con un canon electronico sobre 
una lamina de vidrio cubierta con fos- 
foro, cada vez que se produzca un dis- 
paro el fosforo brillara. Si se desplaza 
el canon de forma que el chorro de 
eleetrones vaya recorriendo toda la 
pantalla, sera toda la supcrficie de la 
misma lo que emitira brillo al estar so- 
metida al bombardeo de eleetrones. Si 
se hace que el haz de eleetrones se 
mueva, por ejemplo, describiendo la 
figura de un ocho, aparecera en la 
pantalla la figura de un ocho. 

Un tubo de rayos catodicos cs un 
cono de vidrio cerrado en cuyo inte- 
rior se ha hecho el vaci'o, provisto de 
un canon electronico en el extremo 
proximo al vertice y con su base cu- 
bierta de fosforo. 

Imaginemos un trozo de cartulina 
en el que se ha recortado la forma de 
un hombre. interponiendose entre el 
canon de eleetrones y la pantalla. La 
pantalla solo brillara en los puntos en 
que el chorro de eleetrones no haya 
sido bloqueado por la cartulina. En 
consecuencia, la zona de pantalla cuyo 
fosforo brilla tendra una forma pare- 
cida a la de un hombre. Se podria con- 
seguir el mismo efecto interrumpien- 
do el haz electronico (apagando el ca- 
non) en los instantes adecuados, es de- 
cir cuando pasa por los puntos desca- 
dos de la pantalla. 

Esta es exaetamente la forma en 
que funcionan los televisores y la ma- 
yoria de los monitores, a excepeion de 
algunos de construction especial. Un 
canon electronico barre todo el ancho 
de la pantalla 625 veces para crear 625 
h'neas. (En realidad barre primero 313 
h'neas y a continuation rellena los 312 
huecos que habi'a dejado entre dichas 
h'neas.) 

El sistema no ticne partes mecani- 
cas m6viles, el desplazamiento del haz 
de eleetrones se consigue por medio 
de campos magneticos. Por eso esta 




recomendado no dejar materiales 
magneticos — diskettes o cintas — cer- 
ca de un televisor. Para formar las 
imagenes, se conmula el canon de 
eleetrones encendiendolo y apagando- 
lo. La informacion que contiene la se- 
rial recibida por cl televisor o el mo- 
nitor, precisamente sirve para decirle 
al canon de eleetrones cuando ticne 
que emitirlos o no. 

En lugar de recorrer toda la panta- 
lla en lo que se llama un barrido por 
rastreo, algunos monitores producen 
la imager) guiando el haz de eleetro- 
nes por la pantalla como si luera un la- 
pi/, siguiendo las h'neas de la imagen. 
Aunque se consiguen asf resultados de 
excelente calidad, se trata de un pro- 
cedimiento mucho mas lento para usos 
generales. Aiin suponiendo que el haz 
de eleetrones se desplazara por la pan- 
talla a l;i nada despreciable velocidad 
de 400(H) kilometross por hora. una 
imagen de cierta complejidad aparecc- 
ria ante el ojo humano como altamen- 
te insatisfactoria. 



PERSISTENCE DE LA VISION 

Asf se llama una de las caracten'sti- 
cas del ojo humano que en otras cir- 
cunstancias podria parecer un defecto, 
pero que en este caso permite la utili- 
zation del tubo de rayos catodicos 
como instrumento de comunicacion 
visual. 

El ojo humano tiene la propiedad 
de mantener cualquier imagen de las 
que se forman sobre su retina durante 
un tiempo de aproximadamente 1/25 
de segundo. El canon de eleetrones 
que hay en la parte trasera de los tu- 
bos de rayos catodicos de los televiso- 
res domesticos y de la mayon'a de los 
monitores, barre la supcrficie de la 
pantalla 625 veces en 1/50 de segun- 
do. Esto significa que se forma una 
nueva semi-imagen o «trama» sobre la 
pantalla cincuenta veces por segundo. 
De esta forma aparece sobre la panta- 
lla una imagen nueva antes de que se 
haya desvanecido la antigua de nues- 
tro ojo. Por eso podemos ver una ima- 
gen que se mueve con suavidad. 

Si nuestro ojo fuera capaz de rete- 
ner la imagen solamente durante una 



centesima de segundo, la imagen de la 
pantalla nos pareceria que parpadea- 
ba de forma insoportable. 

COLOR 

El principio basico empleado es el 
mismo para televisores en bianco ne- 
gro y color. La unica diferencia entre 
ambos es que solo se requiere un ca- 
non de eleetrones y un tipo de recu- 
brimienlo de f6sforo en el caso del 
monocromo, mientras que en el caso 
del color hacen falta tres lipos de fos- 
foros diferentcs en el recubrimiento 
de la pantalla y normalmente tres ca- 
nones elcctronicos (hay televisores 
que tiencn un solo canon, pero que 
emiten tres haces de eleetrones). 

EI color se debe a que uno de los 
fosforos del recubrimiento produce 
luz roja, otro luz verde y el otro luz 
azul. Uno de los chorros de eleetrones 
activa el fosforo rojo, otro el fosforo 
verde y el terccro el fosforo azul. 
Combinando el rojo, verde y azul con 
diferentes intensidades se pueden ob- 
tener todos los demas colores e inten- 
sidades. 



ENTRADA DE LA SENAL 

Las pantallas, ya sean de un televi- 
sor o de un monitor, de color o de 
bianco y negro, pueden aceptar tres 
clases de senales de entrada. En pri- 
mer lugar esta la entrada normal de te- 
levision enviada por las emisoras pu- 
blicas, que es la serial que acepta el te- 
levisor de tu casa y produce en la pan- 
talla las imagenes de television que es- 
tas acostumbrado a ver. Por otra par- 
te esta la llamada serial compuesta de 
videofrecuencia o video compucsto. 
Esta es una de las senales que se em- 
plea con mas frecuencia en los moni- 
tores de video y en la actualidad ya 
hay algunos televisores que tienen 
prevista una toma para aceptar dichas 
senales. La senal de video compuesto 
contiene la informacion de la imagen 
y los impulsos de sincronismo. Esta ul- 
tima hace que el haz de eleetrones se 
situe en el lugar adecuado en cada mo- 
menta. 
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AMSTRAD CPC - 464 AMSTRAD 




CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabacion (16 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multmso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estereo, joystick, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libra "Guia de Referenda 
BASIC para el programador" - Manual en 
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD 
ESPANA. 



TODO POR|59.900 Pts. (mor.iror verde) 

90.900 Pts. (monitor color) 



UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180K 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP M 2,2, CP M Plus (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior, 
2. 3 Unidad de Disco, salida estereo, 
joysticks, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - Disco con CP M 2,2 v 
lenguaje DR, LOGO - Disco con CP M 
Pius y utilidades - Dis^o con 6 programas 
de obsequio - Manual en castellano • 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 



TODO POR 



84.900 Pts. (monitor verde) 
11 9. 900 Pts. (monitor color; 



UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
amphables - 32K ROM ampliables 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefinible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde (12") 
o color (14") 




EES 












mm 


mm 






■ffii 



- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de graficos • SONIDO 

• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientememe - Altavoz intemo 
regulable - Salida estereo • BASIC 

• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones 



PC W - 8256 




ft 



5 AMS TRAD//a2 

WnjffJlM Centronics • SUMINISTRO • Ordenador J f [fl* (Jtfy fj 

MhtLmmdammSmmSSilM completo con teclado, pantalla, Umdad ft 



UNIDAD CENTRAL. MEMORIES 

• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
ias que 1 12K se utilizan como disco RAM 

• TECLADO • Teclado pro:es:onal en 
castellano (i acento..,) de 82 tecias 

• PANTALLA • Monitor verde de alta 
resolucion - 90 columnas x 32 li'neas de 
texto • UNIDAD DE DISCO • Disco de 
3" y 173X por cara ■ Opcionalraente, 

1: Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable 

• SISTEMA OPERATIVO • CP M Plus 
de Digital Research • IMPRESORA • 
Alta caiidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad 
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u 
hojas sueltas - Alineacion automata del 
papel - Caracteres normales, 
compnmicos, expandidos, control del 
paso de letra (normal, cursiva, negrita, 
subindices, super-Indices, subrayado, etc), 

• OPCIONES • Kit de Ampliacion a 
512K RAM y P Unidad de Disco - 
Interface Sene RS 232C y paralelo 



de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScnpi, CP M 
Plus, Mallard, BASIC, DR, LOGO ydiversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 




Existe tambien la version PCW 8512 con 
512K RAM y la 2. a U nidad de Disco de 
1 Mbyte i n corpora da I i't'MU MU'l w rm 

* El PCW 8256 puede uulizarse como 
terminal y en comunicaciones. 

El I.V.A. no esta incluido en los precios. 

NOTA: Es muy importante verificar la qaranlia del 
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede 
garantizarle la ordenada reparation y sobre todo 
matenaies de repuesto oficiales (Monitor, 
ordenador, cassette o unidades de discos), 



Los mas prestigiosos paqueies de 
Software Profesional, en formato 
AMSTRAD a "precios AMSTRAD" 




ESB<\NA 



Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 • 433 48 76. 
28CD7 MADRID 

Delegation Cataluha: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 
08015 BARCELONA 



Por ultimo, esta la llamada entrada 
RGB. Las letras correspondcn a rojo, 
verde y azul (Red, Green. Blue). Es 
la forma mas directa y mas precisa de 
cspecificar la informacion de color. La 
infoTmaciOn relativa a cada color se in- 
troduce directamcnte y por separado 
desde el ordenador al monitor. 

La serial compuesta de video cons- 
tituye una especie de solucitfn a me- 
dio eamino entre la senal normal de 
television comercial y la entrada 
RGB. Sin embargo es mucho mas 
aconsejable que la senal normal de te- 
levision. Ello se debe que esta ultima 
senal sufre mas procesos de modula- 



tion . conversion dc trecuencia y am- 
plificacion hasta que se convicrte en 
una imagen y es evidente que cuantos 
mas procesos sufre una senal, mis 
probable es que se vea contaminada 
por el ruido y la distorsion. En el 
modo RGB, la senal de sincronismo 
va por separado (en otra patilla del co- 
nector). 



ANCHO DE BANDA 



Existen unas razones tecnicas inte- 
resantes aunque algo complicadas 
acerca del por que un televisor no pue- 



dc dar tan buena resolution como un 
monitor. Por ejemplo, un televisor no 
puede manejar informacion que re- 
quiem un ancho de banda en frccuen- 
cia superior a los 5,5 MHz. Con este 
ancho de banda se puede conseguir 
una presentacion en pantalla de 40 co- 
lumnas. pero para una presentacion 
de 80 columnas que sea satisfactoria 
hace falta un ancho de banda superior 
a los 10 MHz. 




if? 







X 
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Los monitores de video cstan espe- 
cialmente disenados para aceptar cste 
ancho de banda. En casi lodos los mo- 
nitores disponibles en el mercado de 
ordenadores domesticos, la entrada 
prevista es la senal de video compues- 
to, por lo que no hace falta el sintoni- 
zador o el modulador que requieren 
los televisores. Debido a que necesita 
mucho menos procesamiento, la senal 
de video compuesto dc un ordenador 
aparece normalmente mucho mas 
«limpia». 

Cuando se habla de una «buena» 
imagen en la pantalla, normalmente se 
esta haciendo referenda a la resolu- 
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cion y al color. Por desgracia ambas 
cosas no siempre son compatibles. 
Una pantalla de bianco y negro sicm- 
pre tendni una mejor dctinicion de 
imagen que una pantalla en color. En 
una pantalla monocroma solo se re- 
quiere un pun to de f6sforo para defi- 
nir un punto de la imagen, mientras 
que se requiercn tres puntos del mis- 
mo tamano para definir ese mismo 
punto en una pantalla de color. 

En una pantalla normal de cual- 
quier clase hay unos 360.000 puntos de 
fosforo. En el caso de una pantalla de 
color sc requcririan 120.000 de dichos 
puntos para el rojo, 120.000 para el 
verde y 120.000 para el azul. Esto sig- 
nifica que solo hay disponibles 120.000 
grupos de tres puntos para formar la 
imagen en una pantalla de color. Por 
el contrario una pantalla monocroma 
tiene 360. 000 puntos disponibles para 
crear una imagen. 

Todo el que haya trabajado con am- 



bos tipos de pantalla, la monocroma y 
la de color, reconocera inmcdiatamen- 
tc la diferencia. El monitor en bianco 
y negro es mucho mas m'tido y claro 
que el de color, el cual prcsenta una 
imagen comparativamente mas borro- 
sa. 

En muchas aplicacioncs cspecializa- 
das la election natural sera el monitor 
monocromo. El color normalmente 
elegido para estas aplicaciones — disc- 
no asistido por ordenador o procesa- 
do de textos, por ejemplo — es el ver- 
de. Esta considerado como el color 
mas facil para la vista y el menos can- 
sado. 

En cuanto a su peligrosidad para la 
salud, la inmensa mayona de los in- 
formes que han sido puhlieados sobre 
cl tema, declaran que el tubo de rayos 
catodicos es absolutamente inofensivo 
para los ojos. Normalmente se suelen 
oir quejas debidas a otras condiciones 
de trabajo, a colores de pantalla ina- 



decuados, reverberaeiones de la pan- 
talla. distraccion debida a otros foods 
luminosos y a veces efectos psicologi- 
cos. Sin embargo la pantalla de un te- 
levisor presenta un ligcro ccntelleo y 
ademas suele estar hecha de un mate- 
rial rcflectante que con frecuencia 
hace aparcccr imageries indeseadas y 
causantes de distraccion. Esta es una 
de las razones por las que el uso de un 
televisor para un trabajo serio. que re- 
quiera una gran concentration duran- 
te largos periodos de ticmpo, puede 
causa r jaquecas. 

Para producir una imagen con la 
misma resolution que las dc la televi- 
sion o el video ordinarios, nuestros or- 
denadorcs tendrian que controlar in- 
dividualmente cada punto de fosforo 
de la pantalla. Y suponiendo que cada 
pixel necesite un byte de memoria, se 
necesitaria medio Megabyte para con- 
trolar toda la pantalla. Obviamentc 
esto esta fuera de lugar aqui. ya que 
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nos cstamos ocupando de pequenos 
ordenadores domesticos y esa canti- 
dad de memoria representa un tre- 
mendo gasto incluso en aplicaciones 
de ordenadores mas grandes. 

La mayoria de los micros domesti- 
cos disponen de aproximadamente IK 
de memoria para dividir la pantalla 
entrc 800 y 1000 cuadrados, ti'pica- 
mente 24 Uneas por 40 columnas. 
Otros ordenadores te permiten elegir 
cntre baja resolucion y alta resolu- 
tion, dependiendo de la forma de pre- 
sentation seleccionada. Hay que ob- 
servar sin embargo que csto no tiene 
nada que ver con la pantalla que uti- 
lices. Las limitaciones en la definicion 
y la resolucion de la pantalla vicnen 
impuestas por el ordenador y no por 
el tubo de rayos catodicos. 

Cada uno de cstos aproximadamen- 
te 900 cuadrados cs una casilla indivi- 
dual que puede contener un caracter. 
EI ordenador conticne un conjunto de 
caracteres en ROM en el que corres- 
ponde un niimero del codigo ASCII 
para cada caracter. Cada caracter ocu- 
pa un cuadrado al ser presentado en 
la pantalla. De esta forma se puede al- 
macenar un caracter en un solo byte, 
consiguiendose un enorme ahorro de 
memoria. 



HACIENDO UNA ELECCION 



Los dos factores mas importantes a 
tener en cuenta a la hora de com- 
prar una pantalla nueva son el tipo dc 
ordenador y las futuras aplicaciones. 
A pesar de ser un elemcnto importan- 
te dentro del sistema, la pantalla siem- 
prc ha dc cstar supeditada al ordena- 
dor. Si las capacidades graficas del or- 
denador son pobres, seguiran siendo- 
lo independientemente de lo buena 
que sea la pantalla. Siempre es el or- 
denador el que controla la pantalla y 
es importante que esta se compre con 
arreglo a las caracteristicas del orde- 
nador. 

Tambien es importante tener en 
cuenta el uso a que se va a destinar el 
ordenador. En las aplicaciones en las 
que nunca va a ser necesario el color, 
la eleccion obligada es un monitor de 
bianco y negro. Si es esencial una ima- 



ge n de alta calidad en colorcs. se re- 
querira un monitor con entrada RGB. 
si bien incluso para la mayoria de los 
usuarios profesionales de micros bas- 
tard con una entrada de video com- 
puesto. Para todos los poseedores de 
micros, con exception de los de mas 
alto precio, la eleccion entre un moni- 
tor de entrada RGB o uno de entrada 
de video compuesto tendra un interes 
puramente academico ya que se cons- 
truyen muy pocos micros con salida 
RGB. 

Para los juegos, la programacion 
«recreativa» en general hecha en casa 
y otros usos domesticos de los ordena- 
dores, bastara con un televisor ordina- 
rio. Aunque muchos juegos resulta- 
rian mucho mejor sobre pantallas de 
alta resolucion, otros han sido escritos 
con conocimiento pleno de que sus 
graficos solo se iban a representar en 
un televisor ordinario. Ten presente 
ademas que debido a que los monito- 
res se fabrican principalmente para 
aplicaciones comerciales, es frecuente 
que no incluyan caracteristicas tales 
como el sonido. 

Ademas, aunque su electronica con 
frecuencia es mas sencilla que la de un 
televisor, los monitores no son nece- 
sariamente mas baratos que los televi- 
sores de un tamano semejante. En lo 
que se refiere a pantallas, lo mas gran- 
de no es neccsariamcnte lo mejor. En 
muchos casos incluso podria ser mu- 
cho peor. Al aumentar o disminuir las 
dimensiones de la pantalla, lo que 
ocurre es que tambien aumenla o dis- 
minuye el tamano de los pixels indivi- 
duates. Si por ejemplo el ordenador 
produce 960 pixels, ese sera el niime- 
ro de ellos que aparezcan en pantalla 
con independencia de lo grande o pe- 
quena que esta sea. Normalmente no 
se produce un aumento de la cantidad 
de informacion disponible en la pan- 
talla al aumentar el tamano de la mis- 
ma, y en muchos casos lo que sucede 
es que una pantalla grande hace que 
ciertos contornos sean aun mas desta- 
cados. Por cierto, recucrda que el ta- 
mano de una pantalla se mide a lo lar- 
go de la diagonal de la misma, no se- 
giin su anchura o su altura. 

No se recomiendan los televisores 
viejos o los de muy bajo precio. Mu- 



chas veces lo que no pareceria en ab- 
solute un problema serio en una ima- 
gen de un programa emitido por una 
emisora de television comercial, pue- 
de convertirse en algo desastroso 
cuando el televisor se utiliza con un 
ordenador. 

Por ejemplo el sobrcbarrido, que 
recorta los lados dc la parte superior 
e inferior dc la pantalla, puede no pa- 
recer demasiado scrio en la presenta- 
tion de imagencs telcvisivas, pero po- 
dria ocurrir que en el caso de utilizar 
un ordenador no apareciera en panta- 
lla alguna informacion util. Otro de- 
fecto frecuente de los televisores vie- 
jos es el que ocurre cuando un color 
se presenta con mucho mas intensidad 
que los otros, produciendo un efecto 
dc emborronamiento que puede haccr 
que las letras de la pantalla rcsulten 
muy dificiles de leer. Las reparaciones 
para climinar este tipo de defectos 
suelen ser normalmente muy caras. 
Con frecuencia es mas barato comprar 
un televisor mejor... o un monitor. 



CARACTERISTICAS DE LA 
VISUALIZACION 



Tanto en el caso de un televisor 
como si tienes un monitor dc video, 
pucdes hacer varias cosas para mejo- 
rar las condiciones de visualization: 

Puedes reducir la fatiga dc la vista 
utilizando caracteres con colores cla- 
ros contra un fondo negro. Para me- 
jorar la definicion utiliza los controles 
de brillo y contraste hasta lograr el 
ajuste optimo. Los halos de color se 
pueden eliminar normalmente bajan- 
do la sehal de color o eliminandola del 
todo; al fin y al cabo no necesitas el 
color para el procesamiento de textos. 

Intenta situar tu mesa de trabajo, o 
el televisor o monitor, de forma que 
la pantalla no refleje la luz que entra 
por la ventana o la de alguna lampa- 
ra. En algunos casos puede ayudar el 
llevar ropas de tonos oscuros. Puedes 
minimizar aun mas los efectos de las 
reflexiones teniendo la pantalla de for- 
ma que tengas que mirar ligeramente 
hacia abajo en vez de tenerla justa- 
mente enfrente de tus ojos o un poco 
mas alta. 
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ENCYCLOPEDIA DE LA INFORMATICA 
DE LOS MINIORDENADORES 
YORDENADORES PERSONALES 




fasciculos semanales de 24 paginas cada uno. 



O voliimenes de gran formato (19.5 x 27 5) 
encuadernados en geltex impreso a todo color. 



BASIC 

Una information indispensable 
del primero al ultimo fascicule 

BASIC 

Para no ser un extrano en el futuro 
tecnologicoquenosaguarda. ' 

BASIC 

Para poner una nueva ciencia a nuestro 
servicio. 



2.000 



paginas en papel especial, 
graficos e ilustraciones a coJor 




LOS MEJORES 

DE INPUT 
COMMODORE 



rUESTO TITULO PORCENTAfE 

L° Commando 25,6% 

2. ° Ram bo 13,5% 

3. ° Kung Fu master 12,6% 

4. ° Skyfox 12,6 % 

5. ° Hardball 7? 7,6% 

6. ° Desert fox 6,3% 

7. ° The Dambusters 5,8 % 

8. ° Mision imposible 5,7 % 

9. ° Winter Games 5,4% 

10.° Back to the future 4,9% 



100% 

Para la confeccion de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de Input*. 
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^Sade Software 



SOFTACTUALIDAD 



Esta section de actualidad presenta 
algunas novedadcs mundiales de 
soft., aunque esto no quiere decir 
que se encuentren en nuestro 
mercado o vayan a llegar a el. 



MODEL BUILDER, 
EL CONSTRUCTOR 
DE PROTOTIPOS 

Siguiendo con la saga de los 
programas constructores de pistas de 
carreras automovih'sticas. Thorn Emi 
acaba de sacar un fantastico 
constructor de coches, que comienza 
desde la election del motor en 6,8 y 
... hasta 12 cilindros en V, 
incorporation de turbo, etc. 
Tras la instalacion de la carroceria 
accedes a la carrera, en la que se 
incluyen circuitos urbanos (con vistas 
a las torres gcmclas de Nueva York), 
campo a traves, playas, las 12 millas ' 
de Daytona, etc... Lastima que la 
idea de las carreras de coches haya 
sido tan aprovechada ya. 



•r t ir w~-v. r>«h.« . mum, 



wm. 




CRIMEN Y 
CASTIGO, QUIEN 
LA HACE LA 
PAGA 

Tomando el ti'tulo de la celebre 
novela de Dostoiveski. Bamtham e 
Imagir distribuyen en Europa un 



sorprendente juego que pone a 
prueba la justicia y ecuanimidad de 
un juez controlado por ordenador, 
americano por supuesto. El juez de 
una pequeria ciudad de Carolina del 
Norte, tendra que examinar 
detcnidamcnte una serie de delitos, 
con sus circunstancias agravantes, el 
historial del detenido y decidir por 
fin hacia que lado se inclinara la 
balanza de la justicia. 
Este es un programa de estrategia, 
scmiconversacional, de excelente 
nivel grafico que sorprende pantalla 
tras pantalla. 

★★★★★★★★★ 

LITTLE 

COMPUTER 

PEOPLE, 

ALGUIEN VIVE EN 
Ml ORDENADOR 

Hay seres que viven en el lugar mas 
oculto que te puedas imaginar. Si!, 
eso parece pensar la casa Activision. 
que ha lanzado un nuevo programa 
que gira en torno a estos diminutos 
personajes. La pantalla muestra la 
casita de nuestro simpatico inquilino, 
su perro, sus comodidades 
domdsticas, su gato y asi observamos 
sus tranquilas costumbres. 
Como todo ser normal, el persona je 
debe mantener un riguroso ritmo de 
vida en lo que a ocio, alimentation, 
y reposo se refiere. Podras ver con el 
la television o escuchar juntos 



sinfonias de Beethoven, incluso 
preparar la comida del perro. Pero el 
colmo de los colmos es que puedes 





manejar desde tu ordenador el 
microordenador de tu inquieto 
amigo. 

El mes que viene comcntarcmos este 
programa con mayor detenimiento. 
★★★★★★★★★ 

PRINT MASTER 

Estamos sin duda en medio de una 
epoca de esplendor en el uso de las 
impresoras. Primero fue Print Shop, 
luego el Newsroom y ahora le llega el 
turno del Print Master al C-64, que 
se lanzo originalmente en version 
para el Amiga y el 520 de Atari. 
Dispone de una gama de 
posibilidades muy variadas, con siete 




tipos de caligrafia totalmente nuevos 
y una mayor facilidad de 
composition de la tarjeta (texto en 
bandera, etc.). 
Otras opciones te permitiran 
visualizar calendarios, tarjetas de 
visita y, lo mas importante y 
novedoso con respecto a sus 
predecesores, ver como quedara el 
resultado de tu labor. 
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YIE AR KUNG FU KINETIC, 



Yie ar Kung fu, un nuevo «karate» 
como su nombre indica. Tiencs que 
luchar contra diez contrincantes. 
Ojo, cada uno ticne su truco y 
vamos a tratar de explicarte los que 
hemos hallado. El primer ninja no 
lleva armas de ninguna clase, contra 
el basta pegar brincos y tratar de 
arrearle por la espalda. Esta tactica 
es tambien valida con el oponente 
siguiente, que esta vez te lanza 
estrellas puntiagudas. En este caso 
saltar, golpear su espalda y volver a 
saltar es la iinica alternativa viable si 
quieres agotar sus diez puntos de 
cnergia, sin que el te golpee. Acabar 
con cualquier adversario sin que te 
quite ningun punto de energfa te 
dara 40.000 puntos m;is. El jugador 
siguiente es muy peligroso. Cuidado. 
con el palo que lleva entre manos. y 
que maneja con una destrcza 
asombrosa, hay una estrategia que 
no falla: agacharse. 



INTERESANTE 
ROMPECABEZAS 

Kinetic es un juego de resolution de 
rompecabezas en movimiento, muy 
dificil de resolver, como demuestran 
las fotografias, cuyas figuras son 
harto complicadas. Es una muestra 
mas del Free Soft, o software que 
pagas unicamcnte si te gusta. 
Es un programa muy flexible con 
multitud de figuras diferentes, en las 




que puedes aumentar el numero de 
piezas que componcn el 
rompecabezas y hasta realizar 
dificilisimas variaciones de colores 
que hacen practicamente imposible 
controlarlo. 

MASQUERADE 

No, no vayas a creer que este es el 
juego que corresponde al popular 
serial de television. Masquerade es 
un juego antiguo, quizas con mas de 
dos anos, pcro que los amantes de 
los juegos conversacionales toman 
como muestra de algo que no ha sido 
superado aun. La calidad grafica y la 
dificultad del juego han hecho del 
mismo una prueba de fuego de la 
capacicad del jugador. 
La traria es harto sencilla, como 
presem iador de un asesinato has de 
lograr < scapar del escenario del 
crimen y lograr demoslrar tu 
inocentia, hallando el movil del 
crimen y, claro esta, al asesino. 



IZ.QQ; 
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LOS MEJORES 
DE INPUT 

En la revista de Abril, y debi- 
do a un error de montaje, 
aparecio publicada la lista 
correspondiente a INPUT- 
SINCLAIR. A fin de que po- 
dais seguir la marcha de 
vuestros favoritos reproduci- 
mos aqufla relacion correcta. 



PUESTO 


TITULO 


1° 




2." 




3° 


Winter Games 


4.° 




5." 


Hardball 


6." 


Karateka 


7.° 




8.° 


La ley del Oeste 


9." 


Pitstop II 


10:' 





PORCENTAJE 

23,7% 
14,5% 
13,7% 
9,1 % 
8,4 % 

8.4 % 

6.5 % 
5,9% 
5,3 % 
4,5 % 



Abril de 1986 



100% 
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CUIDADO CON LAS ROBUSTAS 
AMAZONAS 



El tema de La mujer Amazona es un 

disico en los juegos de «arcadia»: 
uchas violentas en cada recodo del 
camino. 

Este programa recuerda vagamente a 
Fighting Warrior, pero esta vez eres 
una femina perdida en medio de las 
temibles Amazonas y debes recorrer 




tu largo periplo, hasta encontrar a tu 
querida hijita. 

Como es logico, en la aventura 
tendras que luchar contra otras 
mujeres (en este juego no hay 
personal masculino). Los golpes 
permitidos son los mismos que en 
Fighting, aunque la action esta 




quizas menos trabajada y la 
velocidad a la que luchas es mas 
lenta. En la parte superior de la 
pantalla aparece una especie de 
radar, que te indica cuales son las 
mujeres que interceptan el camino, 
asi como el sentido y la altura a la 
que se aproximan unas flechas 
tiradas por seres invisibles. 
Este es sin duda un juego 
desarrollado originalmente para el 



microordenador Spectrum, y esto se 
nota en la version para Commodore 
y no se le ha sacado demasiado 
rendimiento a las mayores 
prestaciones graticas de este 
ordenador. No obstante sigue siendo 
un juego notablemente 
entretenido. 



DATOS GENERALES 

TTTULO Legend of the amazon women 
FABRICANTE U.S. Gold 
ORDENADOR Commodore 64 

TEMA DEL PROGRAMA 

Lucha entre feminas 



CALIFICACION (Sobre 10 ptos.) 


ORIGINALIDAD 


7 


INTERES 


8 


GRAFICOS 


7 


COLOR 


7 


SONIDO 


7 


TOTAL 


36 




KANE 

Estamos ante un juego de la nueva 
serie de calidad y bajo precio de 
compra. 

Kane es el nombre de una ciudad del 
lejano oeste y tu eres el marshall 
McGraw — el alguacil de pistola 
facil— con ansias de llegar a ella. 
Una serie de cosas trataran de 
impedirlo, aunque tambien ticnes 
que lograr la paz con los indios. 
El juego esta dividido en cuatro fases 
y puedes optar por jugarlas todas, 



quedando eliminado a mcdida que 
falles, o practicarlas 
independientemente. 
Llegas a la aventura cabalgando por 
las praderas a lomos de tu fiel e 
inseparable caballo. Mas tarde 
dcsmontas y alcanzas corriendo el 
valle en el que se encuentra el 
poblado indio (la perfection de 
movimiento en la carrera del 
vaqucro recuerda al agente de 
Mision Imposible), lugar en el que 
tendras la posibilidad de demostrar 
tu habilidad en la caza de patos con 
el arco y las flechas. Tu destreza te 



dara valiosos puntos para la paz, que 
habran de traducirse en la firma de 
un tratado con el «gran jefe blanco» 
en Washington. 

Como en las peh'culas, siempre hay 
problemas derivados de la insaciable 
ambition de riquezas del hombre 
bianco. El inevitable trazado de la 
nueva linea ferrea, que trae la 
«civilizacion» y pingiies beneficios a 
los ferroviarios, pasa por las tierras 
que los indios habitaron durante 
generaciones. Aqui tienes 
oportunidad de galopar a traves de 
una carrera de obstaculos, en la que 
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R^is^ SoftWar ! 





tu oponente es el caballo de hierro. 
Antes puedes practicar por el 



desierto, saltando roeas y matorrales, 
pero cuidado, no es tan facil como 
parecfa. 

Cuando adelantes al tren las cosas 
seran mas favorables para el tratado. 
Y por fin en el poblado de los 
rostros palidos, donde habras de 
mantener un tiroteo con los 
indeseables que trataran acabar 
contigo. Debes acabar con los seis o 
ellos lo haran contigo. Cuando 
alguien cae. se oye un grito 
inhumano de dolor. Cuando se te 
acaben las balas, tendras que 



recargar el revolver saliendo de la 
pantalla. 

Los bandidos aparecen en lugares 
insospechados, una pucrta que se 
abre, una ventana o incluso el 
tcjado. 

La calidad de los scrolling.? y el 
movimiento de los sprites hacen de 
Kane un juego enormemente 
atractivo, aunque sea dificil empezar 
a dominarlo antes de un buen rato, 
dependiendo, claro est£ de la 
destreza que tengas en el manejo del 
joystick. 



★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★in- 



VIAJERO EN EL TIEMPO 



Basado en la pelicula del mismo 
tftulo, Regreso aJ futuro es un 

programa en el que tu asumes la 
personalidad de Marty. Llegas al 
pasado y has de conseguir poner en 
marcha un romance entre dos casi 
adolescentes, para de este modo 
conseguir llegar a existir. El objetivo 




Tienes que utilizar diversos 
elementos, que surten algun efecto 
particular sobre los personajes y 
deberas descubrir cual hace que. 
Podras localizarlos en diferentes 
ubicaciones, tales como la cafeteria, 
la casa de Doc o la discoteca. 
El control dc Marty se realiza 



1 B il 1 



DATOS GENERALES 




TITULO Regreso al futuro 
FABRICANTE Activision 
ORDENADOR Commodore 64 

TENIA DEL PROGRAMA 

Aventura cinematografica 





CALIFICACION 


(Sobre 10 ptos.) 


ORIGINAUDAD 


9 


INTERES 


7 


GRAFICOS 


8 


COLOR 


7,5 


SONIDO 


8 


TOTAL 


39,5 



es claro, Lorraine y George — tus 
futuros padres — deberan besarse, 
despues podras regresar al futuro, tu 

epoca. 



mediante el joystick, con la ayuda de 
unas figurillas que aparecen en la 
pantalla. Entre ellas esta un patinete 
que le sirve para desplazarse 



a mayor velocidad. 
La pantalla se divide en cuatro areas 
de trabajo (ventanas). La ventana 
principal muestra el dcsfilc dc los 
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Compatible con: SPECTRUM 
ATARI, COMMODORE, 
SPECTRAVIDEO, 
AMSTRAD, CANON 
y OTROS 




CABLES 

• PROTO Cable Centronics AMSTRAD 

Conecta al ordenador una impresora 

Centronics 

3.200 Ptas. 

• PROTO Cable 2" Unidad de Disco 
AMSTRAD 

Conecta al ordenador la 2 a Und. de Disco 
2.000 Ptas. 

• PROTO Cable Audio M.S.X. 

Conecta Magnetofono a ordenad. M.S.X. 
950 Ptas. 



• PROTO Cable Audio AMSTRAD 

Conecta Magnetofono a ord. AMSTRAD 
950 Ptas. 

• PROTO Set de Cables Prolongadores 
AMSTRAD 8256 

Prolongador impresora y prolongador 

alimentaci6n 

3.750 Ptas. 

• PROTO Set de Cables Prolongadores 
AMSTRAD 464 

Prolongador alimentacion y prolongador 

monitor 

1.600 Ptas. 

• PROTO Set de Cables Prolongadores 
AMSTRAD 664-6128 

Dos prolongadores alimfitttacion y 
prolongador monitor 
2.300 Ptas. 

Precios Ex IVA 



PROTOMEC, s.a. Avdo. de la Constitucion, 260 - Telf. 675 78 54 - TORREJON DE ARDOZ (Madrid) 



SERVICIO TECNICO 
DE REPARACION DE 
ORDENADORES 

REPARAMOS 

AMSTRAD todos los modelos 

SPECTRUM 

COMMODORE 

TEXAS INSTRUMENTS 

SPECTRAVIDEO 




INPUT 



distintos cscenarios, al principio es la 
calle principal del pueblo. Con el 
joystick abres las puertas de los 
lugares a los que deseas acccder. La 




ventana derecha es ocupada por una 
foto digitalizada de la familia Marty, 
que dcsaparece en la medida en que 
vas errando. Pero cuidado, si la foto 
llega a esfumarse no llegaras a ver 
este mundo. 

A la izquierda observamos una foto 
similar, esta vez del propio Marty, 
que tiene una funcion similar a la del 



retrato de los futuribles progenitores. 
Aqui sucede que cuando logras tener 
juntos a George y Lorraine has de ir 
a la biblioteca y recogcr el libro de 




poesi'a romantica, que hara que ella 
le mire con buenos ojos. 
Debajo de la ventana central sc 
reflejan los scmblantes de Doc, Biff, 
George y Lorraine (todos presentes), 
con el fin de que podamos conoccr 
en que momentos estan juntos cntre 
si. El parpadeo de las imagenes 
denuncia esta circunstancia. 



Inmediatamente debajo se ha 
dispuesto un reloj digital, que facilita 
conocer el tiempo que llevas 
jugando. 

Los objetos anteriormente 
mencionados son representados en la 
parte superior de la pantalla. 
Podemos encontrar una taza de cafe, 
utilizable para detener a Biff durante 
treinta segundos. Sin embargo, el 
casco espacial hace que George, tu 
futuro padre, te siga. Por su parte, la 
guitarra sirve para cautivar 
(congclar) a Lorraine. 
No olvides que cuando los retratos se 
tornan verdes, tu dispones algiin tipo 
dc influencia sobre el personaje. 
La calidad grafica no deja nada que 
desear, resaltando la suavidad 
lograda en el desplazamiento de los 
fondos (scrooling). 
El sonjdo, miisica incluida es 
igualmente loable. 
Es un juego que sin duda dara 
mucho que hablar. 





S^rnodore 



MEMOS 
17% de 



1*7 Quit de descuento ai *•* ^uegaa* 



jorrucdioj 



(660 ^•^/^SgS^gff m 



3.856 Ptas. 



3.190 Ptas. 



.Descubra el mundo de la informatica. 



r 



si,. 



INPUT COMMODORE duianle I afio (10e,emplare5+elextraoidijwiode verano). al precto especial de olerta 
de 3.190 Ptas. MO»MHDOME 660 sobre el precio normal de porlada de II ejemplaies sueltos (Poc favor 

cumplunenie esie boJeiiri con »us datos personates e incuquenos con una (XI la lorma de paoo por usled elegida. mptaio en 
un sotore v dcposllelo en el buzon mas proximo ). 



.Diviertase con los ordenadores.. 



Recorte y envie este cupon de 
inmediato a EDISA, Lopez de 
Hoyos. 141-28002 Madrid, o bien 
llamenos al Telf. (9! Ml 5 97 12 



► 



OOD POSTAL ' ' ■ 



FORMA DE PAGO ELEGIDA Rcemboiso □ DorrociliacidJi Bancana 
TaJQn nominal! vo que adjunio a lavot de EDISA 



□ 
□ 



INSTRUC;CIQNE.S DE DOMIC1LIACION BANC ARIA (si es elegida por usled) 

m de, de 19 



Muy seflores nuos 

1*5 nieqo que. con cargo a mi cue nil n" 

Editorial PLANETA AGOSTDfl a nombie de 

I — 1 — I — I — 1 — l_l HWCO/C drAMOMOS I I 1_ 

I 1 1 — 1- 1 t 1 1 HPECCIOM I I i i i i 



hasia nuevo aviso el paqo de los recibos que les presentarl 



:::: 
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ELTUNEL DELTIEMPO 



En esta aventura te conviertes en un 
personaje poco habitual, cres ni mas 
ni menos que un gnotno. Eso si\ con 
serias aspiraciones a ser el rey de los 
tuyos. Pero dice un antiguo 
proverbio que no hay atajo sin 
trabajo y el que te corresponde es 
hallar las siete paginas perdidas de 
un antiqui'simo manuscrito sagrado, 
que fueron esparcidas por el tiempo. 
Tu juventud, apcnas ciento quince 




arios, sera un cnvidiable aliado en la 

tarea. 

Ademas eres lo suficientemente 
habilidoso como para construir una 
maquina que te servira para viajar 
por el tiempo. En cada epoca a la 
que viajes encontraras parte del 
manuscrito. 

El primer salto puede muy bien ser a 
la Edad de Piedra, hace casi mas de 
diez mil afios. En una cueva 
encuentras un misterioso y util 
baston, que has de aprender a 
mane jar. 

El agujero negro, situado a diez mil 
afios de nuestra era, es el lugar al 
que puedes llegar una vez 
conseguidas todas las paginas. 
La fiebre del oro californiano, a 
mediados del pasado siglo, te 
transporta al lejano oestc. Un 
caballo te permite encontrar otra 
pagina en alguna cueva de las trcs 
existentcs. 

La Grecia mitologica tiene cinco 
pantallas que te permiten deambular 
por el templo. Siempre hay un 
ladrillo suelto, que te ofrece algunas 
posibilidades. Ten cuidado con la 




medusa, porque sus proyectiles 
pueden devolverte a casa por la via 
rapida. 

En la magica Persia de hace tres mil 
anos, debes scguir a una misteriosa 
mujer que te ayudara a cumplir la 
mision de este tiempo. Hay cajas 




fuertes y piedras voladoras. 
Salem tambien guarda su hoja del 
manuscrito. Esta ciudad americana, 
famosa por su qucma de brujas, est£ 
poblada unicamente por murcielagos 
que, si te tocan, pueden hacerte 
regresar al punto de partida. Aunque 
tambien los puedes abatir con 
disparos. Invcstiga lo que ocurre en 
el interior de una farmacia o una 
carniceria. 

La nave intergalactica tiene un 
complejo panel de control, del que 
has de recoger el signo mas, que sera 
de ayuda cuando recorras la nave. 
La originalidad de este juego, junto 
a la enorme cantidad de pantallas 
diferentes con las que cuenta, 
proporciona mucho rato de variado 
entretenimiento. En realidad puede 
calificarse de autentico 
rompecabezas. 



NO 

□ LV I Dl 



ONO 



SIEMPRE QUE 
NOS E8CRIBAS 




A NUESTROS NUEVOS LECTOR ES 

En las paginas centrales de la revista encontraras la seccibn «Programa- 
cion de juegos» que se compone de una serie de articulos coleccionables 
que contmuan mes tras mes. 

Como la paginacibn de estos articulos es siempre correlativa con la del 
mes anterior apreciaras que no se corresponde con la del resto de la revis- 
ta, pudiendo parecer a los mas despistados que faltan paginas o que se tra- 
ta de un error de encuadernacibn. 
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CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA 

■DESCUBBE^ RSESlNO ! 



BASES: 

Durante ties numeros sucesivos uan 
apareciendo en INPUT las tres partes del 
relato «E1 caso del anciano asesinado» jun- 
to con los mensajes cifrados que constitu- 
yen las respuestas parciales a la solucion 
del crimen. Cada mes, quienes logreis 
descifrarlos participareis en un sorteo 
consistente en 10 lotes de libros por un va- 
lor de 15.000 ptas., a elegir del fondo edi- 
torial de Anaya Multimedia, y una sus- 
cripcibn gratuita por un aho a INPUT. Ha- 
bra tres sorteos, de tal forma que no sera 
necesario haber descifrado el enigma del 
mes anterior para optar al premio. 



Un fabuloso premio sera la guinda final 
de este pastel. El descubridor de las mo- 
tivaciones del crimen visitara al proximo 
PCW Show a celebrar en Londres. En ca- 
so de haber mas de un acertante, recurri- 
remos a la inevitable formula de sorteo. 

La solucion del primer mensaje cifrado 
debereis enviarla, junto con vuestros da- 
tos personales, a la Redaccion de INPUT 
antes del 15 de junio. 

Las decisiones del jurado seran inape- 
lables, dandose en las paginas de INPUT 
cumplida cuenta de la marcha del con- 
curso. 




Garelh Greenwood 



CodigoS 

y Claves^Secretas 

Criptografi'a en BASIC 

Listados para MSX. Spectrum. Amstrad, 
Commodore 64 , Apple II 



JVbfa. El libro de reciente aparicion «C6digos y claves secretas», de Anaya, contiene todos los programas utiles para esta 
labor. Aunque si has trabajado para los servicios de inteligencia de alguna potencia no te seri de gran utilidad. 




EL CASO DEL ANCIANO 
ASESINADO 

La muerle es una forma de desorden; cae sobre la vida como el ha- 
cha sobre el tronco y quiebra siempre la sintaxis que despues es preciso 
recomponer con dolor, a veces con recuerdos y, casi siempre, con nota- 
bles dosis de olvido. 

En otras ocasiones. la muerte es una estupidez o el resultado de va- 
nas estupideces habilmente engarzadas por el azar o por la ambicion. In 
vestigando este tipo de muerte me gano la vida. 

Aquella tarde, la pnmavera se habla desplomado sobre las calles con 
una bola de fuego en sus entranas. Me llamaron por telefono y luve que 
atravesar la ciudad en un momenta especialmente dificil. Los conducto- 
res, todavla con sus ropas de invierno, se asaban de calor dentro de sus 
coches, lo que les ponla panicularmente agresivos, Los semaforos, por el 
contrano, parecian haber sido tratados con tranquilizantes y pasaban del 
rojo al ambar y del ambar al verde con una parsimonia que desesperaba 
todavia mas a los sufndos conductores. 

Al fin Hegue a una zona residencial y subi a un piso de cinco esliellas 
que acababan de abandonar los bomberos. Mi ayudante ya estaba alii, 
intentando preservar las escasas huellas que se habian resistido a la vio- 
lence dc cstos. El incendio habla sido de escasa magnitud, pero habla 
bastado para asfixiar a un pobre \nejo que permanecia atado a una de 
las sillas del salon. Una caja fuerte, hasta entonces oculta por un cuadro, 
aparecia abierta y desvalijada. Los bordes de la puerta de acero presen- 
taban sehales de violencia. Anote en uno de mis c6digos cifrados: 

QE GZM HUAXQZOUM RUZSUPM BGQE EQ FDMFM P 
Q GZ FUBA PQ OMVM UZMOOQEUNXQ M OGMXCGUQ 
D FUBA PQ BMXMZOM 

Al parecer, el incendio no habia sido intencionado. Segun los exper- 
tos, el ongen fue una colilla que, tras resbalar del cenicero, habla ido a 
caer al pie de una coruna originando un incendio de pequenas dimen- 
siones, pero con un humo lo suficientemente espeso para asfixiar a un an- 
ciano y hacer llegar a los bomberos. 

Juan Jose Millas 
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SERVICIOS DE INF0RMAT1CA 



PROGRAMAS PROFESIONALES 
O Commodore 64 - 128 



LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS PROFESIONALES 
CONTABILIDAD-128 

SEINFO lanza al mercado el mejor programa de CONTABILIDAD de nuestros di'as. 



CUENTAS 

— Hasta 1 .500 cuentas contables (programable). 

— Numero de niveles programable (hasta 4). 
Altas, bajas, modificacion de cuentas. 

APUNTES 

— Contrapartida automatica opcional. 

— Control de cuadre de apuntes. 

— Posibilidad de recomponer apuntes. 

DIARIO 

— Conceptos anuales o automaticos programables. 

— Posibilidad de guardar diarios pendientes. 

— Acceso a creacion de cuentas desde diario. 

EXTRACTOS 

— Por pantalla o impresora. 

— A partir de cualquier apunte. 

— Por grupos de cuentas (desde/hasta). 



INFORMES: 

BALANCES 

— De comprobacion de sumas y saldos a cualquier nivel. 

— Con criterios de seleccion de cuentas y periodos (desde/hasta). 

— De situacion (programable). 

— Financiero por grupos de cuentas a determinar. 

CUENTA DE EXPLOTACION 

— Programable por el usuario. 

— En cualquier fase del ejercicio. 

LISTADOS CONTROL DE IVA 

— Se genera a partir del diario de apuntes. 

— Listado de IVA soportado y repercutido. 



OTRAS CARACTERISTICAS 



— 80 columnas con cualquier monitor. 

— Un unico disco de trabajo. 

— Adaptado a cualquier impresora. 

— Listados personalizados. 



— Gestiona varias contabilidades. 

— C6digos de cuentas de hasta 
8 dfqitos 

— Etc. 



RENTAS-85 

Programa para la declaracion y autoliquidacion del impuesto sobre la renta de las per- 
sonas fi'sicas del ano 1985. 



CARACTERISTICAS 

— Toma de datos y calculo. 

— Posibilidad de grabar los datos. 

GESTION COMERCIAL 



Salida por impresora opcional. 
Posibilidad de consulta en cualquier 
momenta 



Modificacion y rec^lculo automarico de 
la cuota. 

(Disco o cassette) 



25.000 



PAQUETE INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL 
DE STOCKS 

Capacidades de ficheros programables por el usuario. 
(2,000 artfculos, 1.000 clientes, 340 proveedores). Mante- 
nimiento de ficheros. Entradas/salidas de almacen. Inventa- 
rio permanente. Actualizacidn automatica de almacen. Re- 
serva de pedidos. Dislinlos tipos de facluracion. Control de 
I.V.A. Emisi6n de recibos. Diario de facturas. Conexion con 
CONTABILIDAD. Listados programables sobre cualquier fi- 
chero. Diserio a voluntad de la cabecera. Calculo entre cam- 
pos. Criterios de seleccion a voluntad (por provincia, fechas, 
v'entas, compras, minimos, zonas, familias, etiquetas, etc.). 



CONTABILIDAD 



25.000 



Basada en el Plan Contablc Espanol. 300 6 1.000 cuentas. Con- 
trapartida automatica. Estractos por pantalla o impresora. Balances 
programables. Grupos y 9. Balance de situaci6n y cuenta de ex- 
p!otaci6n programables. 



ESTRUCTURAS 25.000 

Calcula p6rticos pianos de hormigon armado. Calcula los esfuer- 
zos para las tres hip6tesis verticales, viento y sismo. Amado total 
de vigas y pilares. Cuadro de pesos de hierro. Cuadro ctibico de 
hormig6n. Listado de todos los esfuerzos en el armado 

MEDICIONES 25.000 
Y PRESUPUESTOS 

Programa de mediciones y presupuestos de obra totalmente pro- 
gramable por el usuario. Listado de mediciones y presupuesto por 
partidas. Posibilidad de ajuste automarico de presupuesto. 

FACTURACION 15.000 

Programa de facturacion directa. Fichero de artfculos y clientes. Dia- 
rios de ventas. Desglose de impuestos. Emision de recibos. Varias 
versiones. 

CONTROL DE STOCKS 15.000 

Ficheros de articulos y proveedores. Control de entrada/salida de 
almacen. Actualizacion automatica. Inventario permanente. Inven- 
tario bajo minimos. Listados varios. 

TRATAMIENTO DE TEXTOS 5.850 

Teclado castellano. F^cil manejo. 



(PIDA INFORMACION SOBRE OTROS PROGRAMAS PROFESIONALES Y TECNICOS) 



Pi da informaci6n 



SEINFO, S. L. 



Avda. Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA (976) 22 69 74-23 29 61 



r 



^de Software 



CARRERA CONTRA EL RELOJ 



Nada mas cntrar en funcionamiento, 
este programa emite una ordcn 
vocalizada cn ingles: «V-8, regrese a 
la base». 

Se suponc que te encuentras en la 
etapa posterior a un holocausto 
nuclear y dispones de un tiempo 
limitado para alcanzar el seguro 
garage antes de que la radiacion te 
convierta en un mutante. 
La pantalla se divide en tres areas. 




donde la franja superior es la que te 
permite sacarle partido al juego. Es 
una trabajada vista aerea del 
vehfculo que conduces a medida que 
avanzas por el camino. El scrolling 
del terrcno y los detalles graficos que 
lo componen son sensacionales. El 
control del coche — a traves del 
joystick — es muy sensible, por lo 
que no pucdes lanzarte a una loca 
carrera contra el tiempo, sino que 
debes aminorar la velocidad en las 
curvas. 

Detalle curioso, los movimientos del 
joystick corresponden a la misma 
direcci6n scguida por el bolido en la 



DATOS GENERALES 

TTTULO The Last V-8 
FABRICANTE Mastertronic 
ORDENADOR Commodore 64 

TEMA DEL PROGRAMA 

Holocausto postnuclear 




CALIFICACION (Sobre 10 ptos.) 



ORIGINAL! DAD 

INTERES 

GRAFICOS 

COLOR 

SONIDO 



TOTAL 



9 
8,5 
9,5 



8 
44 



pantalla, es deck, al comienzo del 
juego avanzas si el joystick es 
desviado hacia la izquierda (no hacia 
adelante como en otros juegos). 




Una vez que has recorrido zonas 
rodeadas por campo, llegas a un 
tunel que te introduce en la ciudad, 
donde el manejo del volante y el 
acelerador deber ser mas 
cuidadoso. 

En el drea central de la pantalla 
aparecen los instrumentos de control, 
desde el ordenador de abordo hasta 
el cuentarrevoluciones y veloci'metro, 
mcdidor del tiempo que falta, turbo 




o carburante. 

La ultima franja es decorativa y en 
ella aparece una vista lateral del 
V-8. 

El juego rcsulta muy estiinulante por 
la gran calidad de los contenidos 
graficos y, sobre todo, la carrera 
contra el tiempo. Asimismo, la 
musica de fondo suena 
incesantemente. 

El ultimo V-8 es otro de los juegos 
de Mastertronic orientado a luchar 
contra la pirateria utilizando como 
arma los precios bajos, pero sin que 
ello suponga que se haya sacrificado 
la calidad. 



★ ★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★it**** 
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Deseo cambiar juegos para CBM-64, 
tambien compro. 

Jordi Duatis Juarez. 
Montserrat, 18. 
Telef. (93) 792 19 90. 
Arenys de Mar (Barcelona). 



Vendo Datassette para Commodore 64. 
Fue comprado el 17-1-85, esta nuevo. 
Precio a convenir. 

Jose Ramon Diaz Gonzalez. 
Rio Requejada, 2 - 1° izqda. 
Telef. (985) 57 28 31. 
Aviles (Asturias). 



Cambio programas para Commodo- 
re-64. Tengo cassette. Me interesa todo 
tipo de programas: juegos, educativos, 
aplicacioncs... Prometo contestar. 

Jose Manuel Barral. 
Pza. de los Dolores,8 - 6° A. 

21002 Huelva. 



Vendo VIC-20, ampliacion 16K y algun 
juego, por comprar un C-64; precio a 
convenir. 

Federico Arias. 
Telefs. 715 45 18- 241 49 87. 

(Por las tardes). 
Madrid. 



EL20C0 

Vendo Vic-20 casi nuevo mas el juego 
«Centipede» (cinta), todo por 15.000 
ptas. 

Joaquin Cid Moran. 
Rda. de San Pablo 29, S/A. 
Telef. (93) 241 17 41. 
08015 Barcelona. 



Cambio toda clase de programas para 
el C-64. Poseo cassette y disco. 

Manuel Gonzalez Lombardia. 
Gabriel y Galan, 4 - 2° A. 
Penaranda de Bracamonte 
(Salamanca). 



Vendo VIC-20 por 20.000 ptas. Esta in- 
cluido en el precio ampliacion 8K. Mu- 
chas revistas, programas y mas cosas. 

Rafael Riera Trias. 
Granados s/n. 
Telef. 564 17 03. 
Montcada Reixach (Barcelona). 



Intercambio programas en disco y cin- 
ta para el C-64. 

Pablo Acinos. 
Panaderos 14, 5° C. 
34001 Palencia. 



Desearia ponerme en contacto con 
usuarios de Commodore 64 en San Lo- 




renzo del Escorial, para cambiar juegos, 
cartuchos, etc. 

Telef. 890 26 30. 



Si alguien sabe construir un joystick 
solo de botones, o sea, de teclado, o 
quiere intercambiar programas de jue- 
gos y/o utilidades (cinta), escribir a: 
Juan Jurado Benimeli. 
Eduardo Bosca 24-36. 
46023 Valencia. 



PROGRAMAS PARA COMMODORE 12a 
(80 COLUMNAS) 

BASE DE DATOS 128. Gestiona ficheros de hasta 2.500 registros 
y 30 campos por registro, doblando su capacidad con la unidad 
1571. Altas, bajas modificaciones, consultas, busqueda temati- 
ca y listado parcial o total por impresora. 

disco 8.000 

GESTION DE STOCKS 128. Maneja 1.161 articulos y 17 campos 
por registro. Altas, bajas, consultas, modificaciones, busqueda 
tematica, stock mmimo, stock actual, precio de compra, precio 
de venta, etc... Conteccion de fichas por impresora. 

disco 10.000 



COMMODORE SFD lOOl 1 MEGABYTE DISK 

• 3 veces mas capacidad que la 1571 

• 4 veces mas rap Ida que la 1541 

• 6 veces mas capacidad que la 1541 o 1570 

• Conectable directamente al 128,64 y series 
700,4000 y 8000 

• Incluye programa copiador para backup de dis- 
cos de ficheros 

• Incluye cable IEEE 

• Garantfa 6 meses 



DRIVE 




EDITOR DE RECIB0S + CONTROL DE CLIENTES C-64 



- "id. JTj»'tf acumilKivo poi clirw. alas. twav nodi'icat v* 



bid pa'3 import t t IVA Dot>: 'ijo.y Mn;ar; 
quMa \t mawa 



parfrusuano. 3camposdefin- 
' ' raciowyOus- 

dlico 15,000 



C-64 

SIMULAD0RDE SPECTRUM. 
COMPILAOOR. 

MUSIC 64. EflfiV Tuital 

PERSPECTIVAS. P'XMdoi c; irv^nei 

EDITOR DEETIOUETAJ. 

GESTION DE STOCKS. 

BASE DE DATOS. 

C0NTABILIDAD PERSONAL 



K, 2.SO0 

- |q s.ooo 

4.000 4.500 

;< ! 5.500 |d; 6,000 
|CJ 2.500 'd| 6.000 
ill) t0.000 
|(j 4.SO0 | 'C\ ».000 
|d 2.500 [d| 3.000 



FUENTE 0E AIIMENTACI0N C-64 Y VIC-20 6.500 

DISK NOTCHER. IWapM CQtiwrt'OlO! aflcOif .1 I.9S0 

CINTA C-IO |ID ufMadtll 190 

CINTA C-20 CO untttfqj 990 

DISCO UMPIADOR S.2S" i hi r imr | 1.950 

FUN0A DE PLAJTICO C-64 y VIC-20 (50 

CINTA IMPRESORA STAR SC-IO H5 

CABLE CENTRONICS DM mprfiora 3.600 

SLOT EXPANSION PORT U5UARI0 (I UU04SI J.I00 

JOTSTiCK. Dcow sain dupa»o i .mo 

CABLE 80 COLUMNAS C 128 3.100 



QUICKDISC + 7.500 
THE FINAL CARTRID6E 12.900 



SOLICITE NUESTRO CATAIOGO | |^^| 



FLORIDABLANCA 54.ENT.3.A 

v.--.. >• f sin .,■•.<„ ■■->•. r>ri .. _ SmM^HSt 

DOS INFERIORES A 1,000 PTS. ANADIR 200 PARA GASTOS DE ENVIO. CLCUTRUNICA It [ . JA . 

SOFTWARE DE GESTION V APLICAOONE5 A MEDIDA. 



"TLJ 




que reciba qratuitamente en su casa durante un ano todos 1 os programas 
que sean lanzados por Erbe o U.S. Gold para los ordenadores Commodore . 
Podras participar en el sorteo con solo enviarnos esta pagina una vez 
que hayas pegado las cuatro esquinas coloreadas que apareceran en los 
tres numeros siguient.es de INPUT . Ademas tienes que r&cortar- de alguna 
caratula de un cassette los anagramas de Erbe y U.S. Gold y pegar en 
los lugares indicados. 

La -fecha tope de parti cipacion es el 30 de julio, publicandose en INPUT 
de septiembre el n ombre del ganador. 



Datos del concur sante: 

Nombre: 

ler . Apel 1 i do: 

2o. Apel lido: 

Ano de nacimiento: 

Di r ecc l on : No 

Ciudad Provincial 

Dto. Postal: Tele-fono: 



Nota: Si bien esta pagina puede ser -fotocopiada o copiada a maquina, no 
entraran en el concurso aquellas a las que falte alguno de los seis 
recortes exigidos o que estos sean copia del original. 





Mayo 



Abril 




74 INPUT 





Juni o 



Jul i a 





ACTIVISION 

HOME COMPUTER SOFTWARE 



ballblazer 




DECATHLON DE 



... y sus clasicos GHOSTBUSTER. ujw DECATHLON DE ACTIVISION. c RIVER RAID, cjh 

y Jfk 

|*ENDUR0 s PITFALL 2 cam, yotros ftulos mas) • SPACE SHUTTLE. C DISIGNER PENCIL. C ...^|p. 



ENCUENTRALO 

EN LA DIVISION !»sL!ne DE 





Oisponiblespara: 

COMMODORE C 

SPECTRUM S 

AM5TRAD A 

MSX M 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, 
DIRECTAMENTE POR CORREO TELEFONO A: 



PROEIN, S. A. 

Velazquez. 10 - 28001 Madrid 
TelS. 91/276 22 08/09 



yfccotade 

Psi 5 Trading Co. 
Una mision suicida 




desde tu asiento 
controlas el siglo * XXV FRONTIER 
Los habitant* de PARVi 
pagaran caa. todo la ^ qu P eUos 



to Elige la* arnnas. 

has,a h AF\ 



U* I»K*««I»*> 



